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Hace muchos afios surgit en el centro de Mescamérica, un
pueblo que atn sigue sorprendiendo a muchos por el alto nivel
socioecondmico y cultural aleanzado. Se trata de los llamados Mexicas,

Un pueblo prehispanico que tras un largo periodo de sufridos
viajes y hostiles recibimientos logra por fin encontrar un lugar, la tierra
prometida por su gran sefior Huitzilopochtli, el sitic donde fundar su
ciudad, la famosamente llamada Tenochtitlan en el afio de 1325.

Justo dentro de una pequefia isleta predestinada para ser el
centro de su universo, sefialada con un 4guila posada sobre un nopal
devorando una serpiente, y justo sin saberlo, en el centro de una futura
metrépoli.

Los Mexicas se desarrollaron como una sociedad militar
altamente poderosa, dominante; logrando con ello combinar su legado
cultural en regiones lejanas.

Entre lo méis importante de su cultura podemos rescatar su
escultura monumental, sus imponentes construcciones, sus recintos
sagrados que los identificaban con la magnificencia de sus deidades,
que los comunicaba con los sefiores del cielo y de la creacién, con la
dualidad del dia y la noche, la vida y la muerte ...

Como descendientes de tan magnifico pueblc es menester de
los mexicanos, conocer més de nuestro glorioso pasado para
enorgullesernos de €l y cimentar nuestro futuro.

Desafortunadamente la gran ciudad de Tenochtitlan sucumbié
ante el conquistador castellano, y fue sepultada bajo lo que fue el México
colonial y que es ahora la metr6poli mas grande del mundo.

Hoy en dfa, conocemos el aspecto que presentaba la ciudad hace
500 afios por el legado de los cronistas, y el estudio arqueolégico que
hace una veintena de afios retomé fuerza con el descubrimiento de
“Coyolxauqui”, hermoso ejemplo del desarrollo artistico de esta cultura.

Las representaciones de la ciudad y més especificamente de la
que nos interesa, el gran Recinto Sagrado (ubicado en el corazon de la
ciudad y conocido como el Recinto Sagrado de Tenochtitlan), han sido
obras pictéricas o bien reconstrucciones a escala, es decir maquetas,
que son elementos muy descriptivos pero con la desventaja de que son
obras @inicas y que solo se pueden ver en el museo que las alberga. Por
otro lado, las ilustraciones son ficilmente reproducibles, pero nos dan
una visién limitada a un plano.

Lo que presentamos en este trabajo es una reconstruccién vir-
tual del sitio, basdndonos en la maqueta localizada en el museo de sitio
del Templo Mayor.
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La realizacién de un proyecto de esta naturaleza requiere de
una gran cantidad de recursos humanos v técnicos que conlleva un
mayor gasto econémico.

La propuesta de la presente tesis es la de realizar un trabajo
de buena calidad con una cantidad limitada de recursos técnicos
equilibrada con un extra de los recursos humanos.

En el “Recinto Sagrado” virtual podremos conocer en un viaje
tridimensional a través de un monitor uno por uno los edificios que
los componen de una manera més dinfmica.

Tendremos por supuesto una visién de como se llevé acabo la
reconstruccién de este sacro lugar y las consideraciones que debemos
tomar en cuenta para realizar una tarea de este tipo.

Todo el presente trabajo esta basado dentro de un método de
investigacién deductivo que nos sitia de lo general a lo. particular. __
Para la parte tedrica primeramente nos ubicamos dentro del entorno
mesoaméricano, de ahf nos enfocamos a la cultura azteca y a su ciudad
tenochtitlan en particular para llegar a nuestro objetivo que es el
Recinto Sagrado y cada uno de sus edificios que lo componen.

En la parte técnica igualmente estudiamos el entorno general de los
objetos virtuales para dirigirnos a nuestro proyecto en particular,
pasando en el proceso una revisién a los elementos fisicos v l6gicos
para su elaboracién en general y aterrizar en los que nosotros

utilizamos. e




Antes de iniciar con la lectura de este proyecto, es importante
seflalar a nuestro lector que un escenario virtual se puede realizar por
una parte a partir de la fantasfa creadora de su disefiador en el caso de la
construccién de paisajes o situaciones ficticias, pero por otra, donde el
escenario es una representacién més estricta de la realidad, como un
edificio arquitecténico o la reconstruccién de un lugar desaparecido o
inaccesible, las fuentes bibliogréaficas se convierten en la principal
herramienta de trabajo.

En el caso particular del presente proyecto, nos inmergimos en
un mar de datos procedentes tanto de las crénicas como de los trabajos
formales, la mayorfa de los cuales se centran inicamente en el tema del
edificio principal, el Templo Mayor; y no sélo por ser esta la construceién
de mayor simbolismo, sino porque es el que se encuentra actualmente
en contacto con la superficie, el (inico que ha sido fisicamente explorado.

Sin embargo dentro de toda esta informacién, llegamos a la
conclusi6n de que los estudios que més se adecuaron a nuestras
necesidades particulares son primeramente los realizados por el
antrop6logo mexicano Eduardo Matos Moctezuma quien se ha
destacado por su labor en la investigacién de la cultura azteca.

Actualmente es director de la Zona Arqueoldgica de Teotithuacan
y director del Museo del Templo Mayor ubicado en el centro historico
de la ciudad de México junto al Palacioc Nacional y director del proyecto
de reconstruccién “Temploe Mayor”.

Su aportacién en el Ambito descriptivo fue pilar en la
reconstrucecién de los templos, ya que aparte de alinearnos a sus
narrativas actuales, también tomamos como referencia fisica prineipal
1la Maqueta sobre el Recinto Sagrado localizada en €l museo de sitio.

Tambhién en este d4mbito descriptivo retomamos partes
importantes de los estudios del arquitecto mexicano Ignacio
Marquina personaje que ha dedicado parte de su vida al estudio de
esta cultura y ha realizado importantes reconstrucciones grificas de
la gran Tenochtitlan.

En el &mbito narrativo, los estudios que realizare Fray Diego
Durén, importante cronista de los acontecimientos sobre la conquista
espafiola, aportaron informacién en una mayor parte, pues sus
descripciones suelen ser més objetivas que muchas otras.

Hemos de aclarar que las representaciones actuales {que son
las que vamos a realizar), corresponden a la Gitima etapa de
construccién la etapa VII; la época de mayor esplendor del Recinto
y la que conocieron los espafioles. Cabe recordar que algunas
edificaciones se reconstruyeron sobre si mismas hasta siete veces,
agrandindose cada vez més sobre el mismo lugar sagrado; un ejemplo
claro de ello es el Templo Mayor.
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Por Gltimo, diremos que con el contenido bibliografico no
pretendemos realizar una profunda obra de consulta arqueolégica,
simplemente nos abocamos a la recoleccién de informacién que el
proyecto exigia con el fin de representar dentro de un contexto
adecuado la realizacion gréfica, que es a fin de cuentas el objetivo de
nuestra tesis. ¥
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La razdn por la cual iniciamos el desarrollo de este proyecto
en los origenes del México Prehispénico obedece a que es necesario
conocer en donde surgen este tipo de construcciones sagradas
conocidas como centros ceremoniales o Recintos Sagrados y el
porque de la eleccién del Recinto Sagrado de Tenochtitlan.

Este tipo de construcciones tiene un origen ancestrel, v la dificil
tarea de levantarlos formé parte de las costumbres mitico-religiosas de
las culturas del México Prehispénico.

Existieron culturas en el norte, centro y sur de lo que hoy es
México, ademas de ciertos lugares de Centroamérica. La condicién prin-
cipal para desarrollarse recayt en el clima. En la regién existia una gran
diversidad de climas gue propici6 la agricultura y una diversidad de
fauna, con ello el intercambio comercial y cultural, inclusive entre
zonas muy lejanas. La gran mayoria de estos pueblos supo aprovechar
estas condiciones. Y a pesar de que cada cultura guardé rasgos
propios, el comercio, las expediciones militares y las migraciones
influyeron en sus costrumbres, mas atin la de los pueblos poderosos
sobre los débiles, por ello es que encontraremos creencias y formas
de trabajo comunes en muchos de los pueblos mas notoriamente en
los que se ubicaron en las partes sur y centro.

El tiempo y espacio del desenvolvimiento de estas culturas
dieron origen a lo que los historiadores llamaron Horizontes Culturales
y que no son mas que las diferentes etapas durante las cuales dichas
culturas surgfan, se transformaban o desaparecian.

Desarrollarse les llevd un largo y complicado proceso. En
este capftulo hablaremos un poco acerca del nacimiento, crecimiento
y final de estas civilizaciones creadoras de un gran legado y
aterrizaremos con la tltima huella prehispénica, es decir, la cultura
mexica o azteca de Tenochtitlan quienes asimilaron todos los
conocimientos de sus antecesores y de sus vecinos para formar con
ello un imperio que trascendiera hasta lejanas y apartadas regiones,
ademés de ser uno de los pueblos que levanté el Recinto Sagrado més
impresionante, el sitio de estudio para nuestro proyecto.
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1.1 Introduccion al estudio El nuevo continente vié la llegada de una gran cantidad de
del México Prehispénico. grupos némadas que buscaban de alguna manera satisfacer sus
necesidades alimenticias principalmente.

Los que ocuparon las mejores tierras con climas més propicios
para practicar la agricultura, lograron evolucionar rdpidamente,
mientras que los que se situaron en regiones inferiores a las anteriores,
tierras dridas con poca presencia de lluvias, s6lo alcanzaron una etapa
de barbarie.

Entonces pues, las condiciones climéticas marcarfan una
divisién muy clara entre la parte norte y sur de América central.

El etnohistoriador alemén Paul Kirchhoff denominé con el
nombre de Mesoamérica, a una parte del norte, todo el centro y gran
parte de sur de nuestro pafs asf como algunos lugares de Centroamérica
y Aridoameérica a casi toda la parte norte del pafs.

—_——— g e

De esta manera se concluye que en ¢l territorio que comprendfa
a Mescamérica se establecieron pueblos que llegaron a tener un
estadio evolutive marcado como pueblos civilizados por el desarrollo
mostrado; mientras que en Aridoamérica tuvieron que establecerse
los pueblos sefialados como barbaros.

Las culturas del Mesocamericano junto con las culturas
Andinas sorprendieron a los europeos en el momento del
descubrimiento, tanto por los conocimientos tan avanzados que
posefan sus habitantes en astronomia y agricultura, como por la no-
table serie de précticas artesanales que elaboraban, ,

Los olmecas, los mayas, los teotihuacanos y aztecas o
mexicas entre otros pueblos importantes, son las culturas mas
caracteristicas y sobresalientes que se establecieron en esa 4rea
Ilamada Mesoamérica.




La extensa region del actual territorio mexicano, situada en
¢l extremo norte de Mesoamérica fue conocida bajo el nombre de
Aridoamérica; debido a las caracteristicas de sus suelos y a la escasa
irrigacion natural, estas cualidades imposibilitaron el desarrollo de
los grupos que alli se establecieron y su medio de subsistencia se
basd en la caceria y la recoleccién y, como ya se dijo antes, estos
grupos némadas no pasaron més allé de la etapa de barbarie, por ello
le restamos un poco de importancia.

Siendo més objetivos centramos nuestra atencién a la parte
correspondiente a Mesoamérica.

“El territorio de la Mesoamérica abarcaba el norte, desde la
cuenca de los rios Lerma y Pinuco (en la parte centro-norte de la
Repiiblica Mexicana), y se extendia por todo el centro, sur y sureste de
nuestro pafs, incluyendo a Guatemala, el Salvador y una parte de Hon-
duras, teniendo como frontera sur el Golfo de Nicoya en Nicaragua.”,

En esta inmensa 4rea cultural, se desarrollaron pueblos que
compartieron una base comin de evoluci6n y una historia paralela. Por
ello, y con el fin de estudiar y comprender esta diversidad de culturas,
los arqueblogos han dividido el territorio mesoamericano en seis grandes
regiones geogréficas, cuyo proceso de evolucién dejd claras
evidencias de etapas principales de desarrollo de los llamados
horizontes culturales o perfodos cronolégicos, de los cuales nos
ocuparemos mas adelante.

Estas seis ireas se distinguen con los nombres que a continuaci6n se
enlistan:

1. REGION MAYA.

Esta comprende, en México, los estados de Chiapas, Yucatan,
Quintana Roo y Campeche; vy los paises Centroamericanos de Guate-
mala, Belice, Honduras y parte del Salvador y Nicaragua.

2. REGION OAXAQUENA.
Abarea los estados de Oaxaca, la parte sur de Puebla y parte del sudeste
de Guetrero.

3. LA COSTA DEL GOLFO.
Ocupa el actual territorio de los estados de Veracruz, Tabasco yla zona
sur de Tamaulipas.

4. ANTIPLANO CENTRAL.
Ocupa los estados de Puebla, Tlaxcala, parte de Morelos, Hidalgo, Estado
de México v el Distrito Federal.

1 Angulo, Jorge. Grandes Culturas del México Prehispénico. P.1
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5. EL OCCIDENTE DE MEXICO.

Lo constituyen los estados de Guerrero, Michoacan, Jalisco, Colima,
Nayarit, Sinaloa y algunos investigadores incluyen a Guanajuato y
Querétaro.

6. LA REGION NORTE Y ARIDOAMERICA.
Abarca parte de los estados de Zacatecas y San Luis Potosf, y algunos
otros sitios tan distantes como Casas Grandes, en Chihuahua.

En lo que a la divisién geogréafico-cultural de Mesoamérica se refiere,
podemos decir que se han observado una serie de elementos y rasgos
que pueden unificar, en cierto modo, a las diferentes culturas
prehispénicas. Entre estos rasgos se distinguen los siguientes: una
religién politeista, cuyos dioses son retomados de ciertos elementos natu-
rales: sol, agua, viento, fuego, etc. La subsistencia econémica basada

principaimente en la agricultura del mafz, una sociedad estratificada, = _

con direccién teocrética en primer término, y teocrético militar después.
Un elevado desarrollo de la alfareria; 1a existencia y préctica del juego
de pelota ritual; un elaborado y preciso sistema calendérico; la escritura
pictografica, manifestada en muros, lapidas, estelas o codices, y la
construccién de pirimides escalonadas orientadas hacia los astros y algo
muy importante que debemos subrayar, la construccién de Recintos
Principales o Ceremoniales en el centro de sus ciudades.




Como ya mencionamos, el origen del desarrollo de los pueb-
los en Mesoamérica se di6 gradualmente a través de periodos de
tiempo, que en términos arqueolégicos se les denomindé Horizontes
Culturales. Las divisiones entre un horizonte y otro son aproximadas
puesto que los cambios no se produjeron en un momento preciso,
ademés de que las continuas investigaciones sobre el tema obligan a
los estudiosos a modificar sus ideas y explicaciones.

En su desarrollo, estos pueblos lograron alcanzar ciertas etapas
o épocas sobresalientes que fueron resultado de un cambio en la
organizacioén de su sociedad. En cada una de dichas etapas sobresalientes
dela vida de los pueblos existieron caracteristicas econdmicas, sociales,
culturales y materiales tan definidas, que es imposible confundirlas una
con otra.

Dichos especialistas en el tema han dividido la historia de
Mesoamérica en tres horizontes principales: el Formativo o
Preclasico, el Clasico y por Gltimo el Postclasico.

HORIZONTE FORMATIVO O PRECLASICO.

Este periodo abarca aproximadamente del afio 2500 a. C. a 200
d. C. y marca el inicio de la poblacién de Mesoamérica. A las riberas de
los lagos comienzan a parecer caserfos e incipientes aldeas de los nuevos
pobladores que abandonaban su estado némada para comenzar una
nueva forma de vivir.

Los vestigios de edificaciones no son muy abundantes porque
por lo general sus construcciones eran de materiales que no oponfan
mucha resistencla a la fuerza destructiva del tiempo y de la naturaleza
como lo fueron madera y hojas de palma entre otros. Aunque lo que sf
da una idea de como era el tipo de vida de esa época son las tumbas y
basureros que todavia se siguen encontrando.

El tiempo de desarrollo en el Preclisico fue muy largo. Los
pobladores comienzan a conocer y practicar técnicas de cultivo que se
vefan favorecidas por el buen clima de la regién y con ello su poblacién
también se empieza acrecentar enormemente como ejemplo tenemos
los asentamientos de Tlatilco, Ticoman y Zacatenco.

A través de los afios sus ideas mitico religiosas se fueron
reforzando hasta Ilegar a convertirse en verdaderas concepciones
religiosas, las cuales se manifestaban en el culto a diferentes conceptos
o animales divinizados; y tan importante fué para ellos la religion
que termina por convertirse en el principal agente unificador de
ideologias de aquellos primeros pobladores agricolas, asf como
también en la impulsora primordial para transformar aquellos centros
rurales en grandes y verdaderos centros ceremoniales. Y a partir de
este cambio, la principal caracteristica de estos asentamientos serd

o
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la construccién de enormes edificios piramidales de carécter
religioso, que generalmente eran construidos en la parte central de
donde asentaban sus casas y la cual formaba un lugar especial para
sU ser.

Uno de los primeros asentamientos tuvo origen en la zona de
Cuicuilco al sur de la actual ciudad de México en donde encontramos
restos de una pirdmide formada por basamentos circulares, con cerca
de 20 metros de altura total por casi 100 metros de dismetro.

Pero sin lugar a duda, la cultura méas importante de este
periodo la encontramos en los Olmecas, quienes alcanzaron una alta
capacidad arquitecténica y exuberancia artistica.

Esta cultura florecié principalmente en las costas del golfo de
México, las costas de Chiapas y Guatemala. Algunos de sus principales
centros ceremoniales los encontramos en San Lorenzo, La Venta y

- - = == = == - - - - - ~ — — -Tres Zapotes, resaltando-entre estos el de La Venta por.su traza ur-.

bana bien planeada, en donde los edificios se orientan casi
perfectamente con ia direccién norte-sur, la cual tenia relacién con
ciertos astros, caracteristica que més tarde habrian de imitar todas
las ciudades del Clisico y Postclésico.

Los olmecas son considerados como la cultura madre de toda
Mesoamérica por la gran influencia que alcanzd a extenderse a sitios
tan apartados entre sf como Guerrero, el Valle de México y Oaxaca
entre otros.

Hacia el afio 300 A. C. los centro ceremoniales olmecas ya habfan
sido abandonados por sus pobladores. Sin embargo, para entonces ya se
habia difundido la influencia de esta gran cultura.




HORIZONTE CLASICO.

Durante el periodo que abarca del afio 200 a 800 d. C.
aproximadamente, inicia el desarrollo de grandes civilizaciones. Los
centros ceremoniales se multiplican y las artes y las técnicas alcanzan
un esplendor impresionante.

Dichos centros ceremoniales se transformaron en grandes
metrépolis religiosas, gobernadas por sacerdotes. Fue una épocaen la
que abundé la gente docta, los astrélogos, los artistas y los maestros
artesanos; en fin, fue la época en las que las comunidades se consagraron.
En este horizonte se consolida ademas los gobiernos teocraticos y ocurre
el auge de las altas culturas Mesoaméricanas, asf como el surgimiento
de las primeras Ciudades -Estados.

En esta época, la organizacién de la sociedad se volvié mas
complicada. Al lado de los guerreros-sacerdotes surgieron funcionarios
encargados de impartir justicia y de recaudar tributos, comerciantes
que viajaban largas distancias y artesanos especialistas, La religion se
consolidaba como el lugar central de la vida y entorno a ella giraban las
demés actividades. Aumenté el nimero de las deidades y de las
ceremonias que se hacfan en su honor, que con frecuencia incluian
sacrificios humanos.

Los impresionantes centros ceremoniales de esta época, sus
templos y sus pirAmides, tumbas y palacios nos dan una clara muestra
del enorme peso que tenia la religién en las sociedades clasicas.

Realizar esas gigantescas construcciones les llevé muchos afios y la
fuerza de muchos hombres, pero todo era necesario con tal de
conseguir un favor de las deidades, que segin ellos gobernaban la
vida de los hombres y los ciclos de la naturaleza.

Ademéas también existieron otros importantes avances en
materias de la ciencia como las mateméticas y 1a astronomia. Las técnicas
para trabajar la piedra y el barro alcanzaron su punto méas alto; las
paredes de centros ceremoniales se cubrieron de pinturas y relieves.

Es el momento del surgimiento de culturas como Ia Maya, la
Zapoteca y la Teotihuacana.

La cultura Maya clésica ocupd una extensa region que
comprende la peninsula de Yucat4n y una porcion de los de los estados
de Campeche, Tabasco y Chiapas, as{ como gran parte de Guatemala,
Honduras y El Salvador, y cuyos principales centros ceremoniales son
Uaxactin, Tikal, Palenque y Piedras Negras.

A finales del clésico las ciudades mayas se vieron abandonadas
por supuestas diferentes causas como lo fué la tala de los bosques,
luchas internas, entre otras. Pero al norte de la peninsula de Yucatén
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una nueva etapa de los Mayas se desarrollaba sobre todo en ciudades
como Uxmal, Chichén Itza y Mayapén.

de este tiempo y encontramos su lugar de origen en el actual estado
de Oaxaca con su principal centro ceremonial Monte Alban.

Los zapotecas desarrollaron, al igual que los mayas, un sistema completo
de escritura, en el que se combinaban la representacién de ideas y
sonidos.

Hacia el afio 800, tal como pasé con otras culturas, los
zapotecas ven terminar su ciclo de esplendor,

Ahora hablemos de la que fué quizéds la mixima cultura
exponente del periodo clésico los Teotihuacanos, quienes
construyen el primer centro verdaderamente urbano, con gigantescas P
pirimides decoradas en honor a sus dioses.

Teotihuacan se situ6é en un amplio valle a unos cuantos
kilémetros de la actual ciudad de México y se dice que contaba con
una enorme poblacién.

El origen de los teotihuacanos es incierto, aunque se dice que
posiblemente pertenecen al mismo tronco del que se desprendieron
los toltecas y los mexicas.

Del legado cultural que aportarian a las préximas culturas
que surgirian posteriormente serfa muy vasto, principalmente en las
4reas arquitecténicas, artesanales y religiosas. P

La dominacién teotihuacana se extendié a muchas zonas de
Mesoamérica. Unas estaban bajo autoridad directa y otras pagaban a
1a gran ciudad.

Al igual que muchas otras culturas, en alglin momento entre
el siglo XVII Y XVIII el esplendor teotihuacano tuvo un violento
final.
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HORIZONTE POSTCLASICO.

Con la caida de los Teotihuacanos ningn pueblo logré
establecer una influencia cultural y politica que abarcase a toda
Mesoamérica. La calma aparente reina por cerca de 200 afios, y
culturas como los Mayas del norte y Zapotecas al igual que algunos
sefiorfos del altiplano (Puebla, Morelos y Tlaxcala) como Cholula y
Xochicalco y centros ceremoniales como el Tajin en el norte de
Veracruz y algunas culturas de los actuales estados de Colima y Jalisco
{conocidas como culturas del Occidente) subsistieron.

Este fue el Gltimo esplendor de las culturas de finales del
Horizonte Clasico e inicia una época de grandes migraciones y mezclas
de pueblos, de desorden y de guerra, gque terminarian con el

establecimiento de una nueva civilizacién dominante: los Toltecas de
Tula.

El pericdo Potsclasico abarca del afio 800 a 1521 d. C. Su inicio
se caracteriza por la invasion de pueblos n6madas de Aridoamérica. Estos
pueblos se asientan en Mesoamérica y se mezclan con los antiguos
pobladores asimilando muchos de los elementos de las culturas clisicas,
creando con el tiempo avanzadas civilizaciones.

Los gobiernos teocraticos pasan a ser militaristas, los cuales,
como consecuencia de sus conquistas y sus tributaciones forman
verdaderos Estados, que sélo se desintegrarian al ser conquistados por
los espafioles.

Las técnicas para fundir y trabajar metales como el oro, la plata
y el cobre se desarrollaban y se aplicaban principalmente en la
creacién de joyas y adornos.

Durante este tiempo surgen culturas como los Purépechas,
también llamados tarascos, que se establecieron en las cercanias de los
lagos del actual estado de Michoacin y cuyos centres principales fueron
Thuatzio, Tzintzuntzan, Quiroga y Ritzcuaro entre otros; los Mixtecas
que ocuparon parte de los actuales estados de Qaxaca, Pueblay Guerrero
y cuyos sefiorios principales fueron Coixtlahyuacan, Achiutla,
Tilantongo y Tututepecy el pueblo Mexica del cual nos ocuparemos més
adelante.

Pero hablemos un poco acerca de lo que representé Los
Toltecas para este iltimo periodo cultural de Mescamérica.

Durante el Clasico esta cultura formé parte del estado
teotihuacano y se vio influenciado directamente por ellos. Estableciendo
su imperio podemos darnos cuenta de como consolida una nueva forma
de apropiacién de los recursos del territorio mescamericano basada en
la conquista militar y la obtencién de tributos. Se cre6 ademas una
imagen de representacién politica para los guerreros asociada con
animales rapaces y la expresién del sacrificioc humano.
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El dominio de los Toltecas también establecié capitales
secundarias como Culhuacn ubicada en Iztapalapa, y su influencia lleg6
a Chichén Itz4.

Hacia el afio 1170 aproximadamente los Toltecas ven llegar
su final, pero su influencia sobrevivi6 en varios sitios. Y nuevamente
aparecen pequefios asentamientos disperscs y dependientes de la
produccién agricola local. En un corto tiempo, los territorios de los
valles de Puebla, Tlaxcala, Toluca, Morelos y Pachuca se hallaban
ocupados por diversos sefiorios que no eran sino los emigrantes de
Aridoamérica y que comenzaban a dar muestra de lo aprendido a las
anteriores culturas, un ejemplo de ello es Malinalco en el actual Estado
de México.

Para el afio 1325 afio de Ia fundacién de México-Tenochtitlan
capital de los Mexicas, la cuenca se hallaba ocupada casi por completo
por algunos sobrevivientes de los toltecas, los chichimecas “puros” y los

~—- —  — Toltecas-Chichimeeas.... ._

Los Toltecas cuya capital se encontraba en Culhuacén
controlaban Chalco, Xico, Tléhuac, Texcoco, Tenayuca y
Chapultepec, entre otros.

Los Chichimecas establecieron su capital en Tenayuca al
norte de la cuenca. l.os grupos tolteca-chichimeca fueron aquellos
pueblos que salieron del Valle de México para después regresar y
establecerse en los territorios circundantes.

Todos ellos ya contaban con una plena
cultura mesoamericana y formaron una red de
sefiorios en competencia que realmente no
duré mucho tiempo porque con la llegada de
los Mexicas se verfa redefinido.




HORIZONTE POSTCLASICO.

Con la cafda de los Teotihuacanos ningtn pueblo logré
establecer una influencia cultural y politica que abarcase a toda
Mesoamérica. La calma aparente reina por cerca de 200 afios, y
culturas como los Mayas del norte y Zapotecas al igual que algunos
sefiorfos del altiplano (Puebla, Morelos y Tlaxcala) como Cholula y
Xochicalco y centros ceremoniales como el Tajin en el norte de
Veracruz y algunas culturas de los actuales estados de Colima y Jalisco
(conocidas como culturas del Occidente) subsistieron.

Este fue el dltimo esplendor de las culturas de finales del
Horizonte Clasico e inicia una época de grandes migraciones y mezclas
de pueblos, de desorden y de guerra, que terminarfan con el

establecimiento de una nueva civilizacién dominante: los Toltecas de
Tula.

El periodo Potsclasico abarca del afio 800 a 1521 d. C. Su inicio
se caracteriza por la invasién de pueblos némadas de Aridoamérica. Estos
pueblos se asientan en Mesoamérica y se mezclan con los antiguos
pobladores asimilando muchos de los elementos de las culturas clésicas,
creando con el tiempo avanzadas civilizaciones.

Los gobiernos teocréticos pasan a ser militaristas, los cuales,
como consecuencia de sus conquistas y sus tributaciones forman
verdaderos Estados, que s6lo se desintegrarian al ser conquistados por
los espafioles.

Las técnicas para fundir y trabajar metales como el oro, la plata
y el cobre se desarrollaban y se aplicaban principalmente en la
creaciéon de joyas y adornos.

Durante este tiempo surgen culturas como los Purépechas,
también llamados tarascos, que se establecieron en las cercanias de los
lagos del actual estado de Michoacan y cuyos centros principales fueron
Thuatzio, Tzintzuntzan, Quiroga y Ritzcuaro entre otros; los Mixtecas
que ocuparon parte de los actuales estados de Oaxaca, Pueblay Guerrero
y cuyos sefiorfos principales fueron Coixtlahyuacan, Achiutla,
Tilantongo y Tututepec y el pueblo Mexica del cual nos ocuparemos méas
adelante.

Pero hablemos un poco acerca de lo que representé Los
Toltecas para este tltimo periodo cultural de Mesoamérica.

Durante el Clasico esta cultura formé parte del estado
teotihuacano y se vio influenciado directamente por ellos. Estableciendo
su imperio podemos darnos cuenta de cdémo consolida una nueva forma
de apropiacién de los recursos del territorio mesoamericano basada en
la conquista militar y la obtencién de tributos. Se creé ademas una
imagen de representacién politica para los guerreros asociada con
animales rapaces y la expresién del sacrificio humano.
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El dominio de los Toltecas también establecié capitales
secundarias como Cuthuacén ubicada en Iztapalapa, y su influencia lleg6
a Chichén tz4.

Hacia el afio 1170 aproximadamente los Toltecas ven llegar
su final, pero su influencia sobrevivié en varios sitios. Y nuevamente
aparecen pequefios asentamientos dispersos y dependientes de la
produccién agricola local. En un corto tiempo, los territorios de los
valles de Puebla, Tlaxcala, Toluca, Morelos y Pachuca se hallaban
ocupados por diversos sefiorios que no eran sino los emigrantes de
Aridoamérica y que comenzaban a dar muestra de lo aprendido a las
anteriores culturas, un ejemplo de ello es Malinalco en el actual Estado
de México.

Para el afio 1325 afio de la fundacién de México-Tenochtitlan
capital de los Mexicas, la cuenca se hallaba ocupada casi por completo
por algunos sobrevivientes de los toltecas, los chichimecas “puros” y los
Toltecas-Chichimecas.. . . _ _

Los Toltecas cuya capital se encontraba en Culhuacin
controlaban Chalco, Xico, Tlihuac, Texcoco, Tenayuca y
Chapultepec, entre otros.

Los Chichimecas establecieron su capital en Tenayuca al
norte de la cuenca. Los grupos tolteca-chichimeca fueron aquellos
pueblos que salieron del Valle de México para después regresar y
establecerse en los territorios circundantes.

Todos ellos ya contaban con una plena
cultura mesoamericana y formaron una red de
sefiorios en competencia que realmente no
duré mucho tiempo porgue con la llegada de
los Mexicas se verfa redefinido.




Hemos hablado ya de todo un desarrollo cultural por el cual
atravesaron las culturas que se asentaron en la regién central del
continente Americano més especificamente lo que ya conocimos
como Mesoamérica.

También dijimos que una de las caracteristicas principales que
se puede observar durante e! Horizonte Postclésico es la llegada de los
pueblos némadas, que para las demés culturas representaban pueblos
“béarbaros”. Y es aqui donde encontramos el origen de los llamados
mexicas.

Se dice que provenian de un legendario lugar llamado Aztlan,
que quizés sin duda se localizaba en la parte norte de nuestro pafs, de lo
que se denominé Aridoamérica. Que como ya sabemos las condiciones
naturales para desarrollarse no eran muy favorables en ese sitio y al igual
que otros pueblos se vié en la necesidad de buscar alge mejor para
asentar su sefiorfo.

Sin lugar a dudas durante su recorrido hasta el Lago de Texcoco
en el Valle de México fueron capaces de asimilar las aportaciones
culturales de otros pueblos del Clasico y estaban listos para ponerlas en
préictica una vez encontrado el lugar indicado por su dios guia
Huitzilopochtli.

1.4 Mexicas el inicio de 1a gltima
cultura mesoamericana
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Quiz4s jaméas imaginaron que no le serfa nada facil asentarse
ni en las peores tierras del Valle; y no es, sino hasta el afio de 1325 en
unos islotes pertenecientes al Sefiorio de Azcapotzalco del Lago de
Texcoco donde encuentran la sefial mitologica prometida por su dios:

- un Aguila sobre un gran nopal,.aunque para ello tendrian que pagar_
un tributo.

Sobre este acontecimiento Fray Diego Duran nos ha dejado relato
del acontecimiento:
“...Yandando de una parte en otra devisaron el tunal, y encima del aguila
con las alas estendidas hacia los rayos del sol, tomando el calor del y el
frescor de la mafiana, y en las nfias tenfa un pajaro muy galano de plumas
preciadas y resplandecientes...”,

Sin embargo el mito no es muy compatible con lo histérico, que
nos dice que en realidad el lugar que los Mexicas ocuparon fue gracias a
quelos Tepanecas del sefiorio de Azcapotzaico les permitieron asentarse
con el fin de detener posibles ataques por parte del sefiorfo de Culhuacén,
de esta manera el sefiorfo de Azcapotzalco ganaba de doble manera.

A pesar de todo ello los Mexicas inician la construccién de su
ciudad y resalta lo aprendido de otras culturas, principaimente en lo
que a la arquitectura se refiere; primeramente tienen que construir una
serie de chinampas sobre la superficie pantanosa de las isletas y que
consiste en €] amontonamiento de lode y tierra afianzados con troncos
y estacas para formar con ello una especie de plataforma que pudiera
soportar sus construcciones, esto lo copian de las culturas de los
alrededores que utilizaban esta técnica para el uso de la tierra pantanosa
en la agricultura y que més tarde ellos también ocuparian. Para la ciudad,
toman como modelo la forma en que se construyé la gran urbe de
Teotihuacan, el centro correspondia al Recinto Sagrado, su centro
de cosmovisién. De aqui partirian tres enormes calzadas orientadas
hacia los cuatro puntos cardinales que le dan a la ciudad una
configuracién de cuatro enormes barrios, ya que alrededor del
recinto se encontraban las casas de los habitantes comunes y palacios
de los nobles.

2 Davies,Nigel. Los Antiguos Reinos de México. P. 182
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Nuevamente damos lectura a Durdn quien nos dice:

“ ... Teniendo ya gran parte de la laguna cegada y hecha ya la plancha
y asientos para hacer casas, hablo Huitzilopochtli a su sacerdote o
ayo y dixole “ di a la congregacién mexicana que se dividan los
sefiores cada uno con sus parientes amigos y allegados en quatro
barrios principales, tomando en medio a la casa que para mi descanso
aveis edificado y que cada parcialidad edifique ene su barrio a su
voluntad...”,

Asimilando casi completamente la cultura de los pueblos
avanzados, los Mexicas de Tenochtitlan deciden retirar el pago
tributario que hacian a los Tepanecas del Seforio de Azcapotzalco y
contando ya con una entrenada y poderosa fuerza militar los derrotan
en una sangrienta batalla Ganando con ello ademéas de no seguir
pagando ya tributo, convertirse en uno de los més fuertes Sefiorios
de la region.

Pero para acrecentar y reafirmar més aun su categoria de pueblo
guerrero poderoso decidié unirse a los sefiorios de Tacuba y Texcoco en
lo que se conoci6 como la Triple Alianza.

“La Triple Alianza entre Mexicas, texcocanos y Tlacopanecas
fué la Gltima expresion de un desenvolvimiento histérico auténomo
de cerca de 4000 afios a partir del desarrollo de la agricultura, con
una experiencia milenaria en grupos dominantes y en organizacién
estatal. El grado de integraci6n politica de sus unidades més
evolucionadas alcanzd el nivel asignado en la actualidad por los
especialistas a los estados tempranos, con una clara separacion de
clases sociales, una economia controlada politicamente y un sustento
proporcionado en lo fundamental por el tributo. El motor de su
creacién y expansion fue la guerra, y su sostén ideclégico la religibn,
transformada en realidad social mediante los ritos y sacrificios
inherentes al culto.”,

Tan poderosa fue esta Triple Alianza que llegaron a tener en
su poder mas de 400 pueblos, sefiorios y ciudades-estados. En suma,
cuando nos referimos a la Triple Alianza, lo hacemos a la tltima etapa
de desarrollo auténomo de las sociedades que ocuparon buena parte de
la extensa Area cultural llamada Mesoamérica. De hecho, ésta fué la
estructura sociopolitica més elaborada, aunque poco firme, del periodo
postclasico mesoamericano.

Finalmente los Mexicas de Tenochtitlan verian llegar el final de
su existencia con la llegada de los conquistadores espaficles que
arrasaron con casi toda sefial o muestra de esta poderosa cultura de
nuestro México prehispénico. ¥r

3 Davies,Nigel. Op Cit. P. 186
4 Arqueclogia Mexicana. Torre Blanco, Alfonso. Los Mexicas. P. 182
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LA CIUDAD DE
MEXICO-TENOCHTITLAN

4

Ha sido interesante abordar el tema sobre México
Prehispénico y conocer los origenes y creencias sobre el Recinto
Sagrado en estas culturas.

Mencionamos que para nosotros es muy importante conocer
de manera especial a los mexicas ya que damos crédito a la manera de
cémo aprendieron de otras culturas lo mejor para su subsistencia, desde
la construccién arquitect6nica, las técnicas artisticas entre otras cosas,
hasta la formac:én mlhtar rellglosa para dmglr y formar a su gente.

Por ello conozcamos a grandes rasgos la sociedad de aquellos
tiempos mozos.




“ La gran ciudad de TemistitAn-México tenia y tiene muchas
calles hermosas y anchas; bien que entre elias hay dos o tres
principales. Todas las demés eran la mitad de tierra dura como
enladrillado y la otra mitad de agua, de manera que salen por la parte
de tierra y por la otra de agua en sus barquetas y canoas, que son de
un madero socavo, aunque hay algunas tan grandes que caben dentro
comodamente hasta cince personas. Los habitantes salen a pasear,
unos por agua en estas barcas y otros por tierra y van en conversacion,
Hay ademés otras calles principales todas de agua, que no sirven més
que para transitar en barcas y canoas, segiin es usansa como queda
dicho, pues sin estas embarcaciones no podrian entrar a sus casas ni
salir de ellas. Y de esta manera son todos los demas pueblos que
hemos dicho estar en este lago en la parte de agua dulce.”,

De los productos naturales que elaboraban, ademés de con
ellos pagar un tributo, comercializaban cambiando o comprando en
los famosos-mercados organizados o tianguis (que ademés también
formaban parte del primer bloque urbano de la ciudad, sélo que estos
un poco més cercanos hacfa el centro) y que se caracterizaban por
ser muy concurridos por la gran variedad de productos que hay se
podian encontrar, tal es el caso del famoso mercado de Tiatelolco,
que por cierto formaban parte importante del desarrollo econémico
de toda la raza mexica

La relacién de los macehuales con el Recinto era sélo laboral ya que
Unicamente deberfa entrar a realizar pagos tributarios con productos
manufacturados por ellos y con mano de obra en la realizacién de los
templos.

5 Davies,Nigel.Op. Cit., P. 186
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El siguiente y Gltimo bloque era nada menos que el Recinto
Sagrado. El centro de importantes reuniones para el pueblo mexica. En
el siguiente capitulo hablaremos con mucho mayor detalle sobre este
lugar.

De manera somera lo anteriormente descrito forma la base
de la cultura mexica una de las més importantes del México
Prehispénico. -




Después de analizar el entorno Mesoamericano en General y
el Azteca en particular, nos adentraremos en lo que constituye el
mayor interés de nuestra investigacién: El Recinto Sagrado de
Tenochtitlan.

En la bfisqueda de la informacién, nos encontramos con dos
vertientes principales que se conjugan y a la vez se complementan, La
primera la constituyen las fuentes bibliogréficas, y la componen las
diferentes crénicas, documentos y pictografias elaboradas en los siglos
XVIy XVII, realizadas por lostestigos de 1a historia, crénicas que varian
entre otras cosas por la naturaleza del narrador; asf, encontramos
diferencias entre las descripciones de Cortés, quien destaca sus acciones
bélicas, ya que buscaba el apoyo de la Corona, y las narraciones de los
Frailes quienes, como Diego Duréan, buscaban ser mas objetivos, pues
pretendian servir de guia a los evangelizadores.

De cualquier modo, se debe ser cauto al analizar sus trabajos,
pues es frecuente encontrar que la cosmovisidn europea les hacfa perder
algo de su objetividad, como en el caso de algunas representaciones
graficas donde los edificios mexicas que se ven como las torres de un
castillo a la usanza europea, o como las comparaciones no muy correctas
que realizé Fray Bernardino de Sah4gun en su monumental “Cédice
Florentino” donde equipara al gran Huitzilopochtli, el Dios dela guerra,
con “Hércules”, que es “de grandes fuerzas y belicoso” a Tezcatlipoca
Dios del Sol con “Jiipiter” y al Dios del Fuego Xiutecutli con “Vulcano”
claro esté que estas descripciones pudieron ser Gtiles en su tiempo, pero
hoy sabemos que no son adecuadas.

Los textos de Fray Diego Durin, de Motolinfa y de Mendieta
son sin embargo, la base de los conocimientos del “Pantedn” (todo dios)
mexica. Otra fuente bibliografica la constituyen los manuscritos
traducidos de la lengua nahua de los que se han hecho traducciones,
como son los “Anales de Cuautitlan” y la “Leyenda de los cuatro soles”
que forman el llamado “Cédice Chimalpopoca” o el “Codice Mendocino”
por citar algunos.

Las narraciones de los cronistas, deben de ser corroboradas por
las pruebas fisicas, es decir por lo que constituye la otra fuente de
informacién: La Arqueologfa. En nuestro caso en particular, esa
informacién la obtenemos de los recintos del INAH, en el Museo Nacional
de Antropologia e Historia y por supuesto en el Museo del Templo Mayor.

El Arque6logo Eduardo Matos Moctezuma, director del proyecto
“Templo Mayor” afirma que los descubrimientos coinciden, en su
mayorfa, con las descripciones de los cronistas. Dicho lo anterior,
iniciaremos con la Descripeitn del magnifico Recinto Sagrado.
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3.1 Panorama General del
Recinto Sagrado.

La gran ciudad de Tenochtitlan, trazada a partir del modelo
de Teotihuacan, estaba dividida por tres calzadas orientadas hacia
los cuatro puntos cardinales; al centro, en donde éstas se
conjuntaban, se edific6 el Recinto Sagrado, que constituyé el princi-
pal centro ceremonial de los nahuas y quizi de toda Mesoamérica. El
Recinto albergaba al grandioso Huei Teocalli, nada menos que el
Templo Mayor, simbolo central del universo azteca.

La cosmovisién del pueblo nahua, guarda un preciso orden y
relacién con sus deidades, era una sociedad politeista cuyos dioses regian
el acontecer universal, por lo que no es de extrafiar que toda su
arquitectura, lejos de ser realizada al azar o con intenciones
ornamentales, tenga un profundo simbolismo religioso.

El Templo Mayor, por ejemplo, representa dos cerros: el de
Coatepec, lugar de nacimiento de su Dios principal Huitzilopochtli, lugar
del Dios de la guerra, del sacrificio y del combate, el lugar de la muerte;
y el de Tonacatepec, el lugar del Dios del agua y de la Tluvia, v por tant6,
el lugar de los mantenimientos, el lugar de la fertilidad y de la vida, el
lugar donde se encierran los granos de maiz; el lugar de Tlaloc.

Lo anterior nos muestra, que el gran Templo representa a las
dos actividades principales de los aztecas: la agricultura y la guerra.

Al estar el Templo Mayor situado al centro de las tres calzadas:
la de Tlacopan o Tacuba, con direccién al Poniente, la del Tepeyac,
orientada al Norte y la de Iztapalapa que se dirigia al Sur, representaba
el centro horizontal del mundo; pero también constituia el centro verti-
cal, es decir, era el Nivel Terrenal, del que partian los trece niveles del
cielo, cuyo nivel mas alto era el lugar donde moraba la pareja creadora,
Ometecuhtli “Seiior dos” y Omecihuatl, “Sefiora dos” y los nueve niveles
del Inframundo, con el nivel mas bajo constituido por el “Mictlan”
morada de “Mictlantecuhtli”, el sefior de los muertos.

El Recinto Sagrado estaba constituido por una veintena de
edificios, todos ellos con una funcién y un simbolismo tan precisos como
el Edificio Principal, asf encontramos los Templos de los Tezcatlipocas
el Rojo y el Negro, quienes junto con su hermano Quetzalcoatl y con su
otro hermano quien quiza era Huitzilopochtli o Tlaloc se encargaban de
crear y de destruir mediante sus constantes pugnas, las cuatro etapas de
la creacién y también el “Quinto Sol”, la época actual. Tezcatlipoca era
considerado como un Dios bélico y cruel, se relacionaba con lo oscuro y
lo maligno, incluso su representacién era de color Negro. Los Templos
de Tezcatlipoca miraban de frente al Templo Mayor y se situaban a sus
costados.

El Templo de Ehecatl-Quetzalcoat] se caracterizé por sus
basamentos circulares, as{ como de su peculiar entrada, de la que
hablaremos posteriormente; este Templo estaba, a decir de los
historiadores, enfrente del Templo Principal, y un poco més atréis de
él, a sus flancos, se encontraban cuatro templos, dos de cada lado,
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muy semejantes entre si, que pertenecian a deidades menores. Estos
templos, asf como el de Quetzalcoatl, estaban orientados hacia el
Este.

El edificio conocido como Huei Tzompantli, se encontraba
més atris del Templo del Dios del viento Quetzalcoat], y era en verdad
una representacién cruel del dominio que los Aztecas tenfan sobre
los demés pueblos, pues exhibia los crdneos de los guerreros
vencidos en combate. El Recintc contenia ademaés el Juego de Pelota,
edificio con forma de “H” que tenia también un valor simbdlico de Ia
tucha entre el diz y la noche.

El Templo del Dios del sol Tonatiuh, era el lugar donde se
realizaban los combates entre los caballeros “Aguila” o los caballe-
ros “Ocelote” con los prisioneros, quienes se encontraban en
desventaja, pero tenfan la oportunidad de salvar su vida si combat{an
con valor. La escuela de los Sacerdotes y de los Guerreros el Calmecac,
también se encontraba dentro del recinto, y cubria la esquina del
lado Noroeste.




3.2 Localizacidon Geografica
del Recinto Sagrado.

Al formar un nuevo asentamiento, los mexicas construian
de inmediato un templo en honor a Huitzilipochtli. Si observamos la
lamina 1 del Cédice Mendocino, en donde se aprecia el 4guila sobre el
nopal en el centro del lago de Tezcoco, podemos leer el nombre de
Tenochtitian. El lugar donde se encontré el simbolo anunciado es
donde se edifico el Templo Mayor. El Recinto estaba delimitado por
una plataforma (representada por Marquina con un muro en sus
dibujos y en la maqueta que se encuentra en ¢l Museo Nacional de
Antropologia e Historia) que sélo se interrumpia en las entradas de
las calzadas y que dividia el espacio sagrado del profano.

Sabemos que el Recinto Sagrado estaba en lo que hoy es el Centro
Histérico; es por eso que el realizar excavaciones es, en la mayoria de los
sitios, algo imposible. Antafio se crefa que el Templo Mayor estaba bajo
1a catedral metropolitana, pero hoy sabemos que no s asi, ya que los
vestigios del Templo se encuentran a un costado de Catedral del lado

Este. Los trabajos realizados desde 1978 por el equipo comandado por

Matos Moctezuma han sacado 2 la luz los restos de tas siéte etdpas~ -
constructivas del Templo Mayor y obviamente su localizacién exacta,
asf como uno de los edificios en “L” de los guerreros “Aguila” y otros
adoratorios mas pequefios.

“El Recinto era un rectingulo de una extension aproximada de
300 x 350 metros es muy dificil conocer exactamente sus limites, pero
probablemente llegaba por el Oriente hasta las calles del Carmen y del
Correo Mayor; al Poniente a la de Monte de Piedad, al Norte alasde San
Tldefonso y al Sur a la de Moneda”q

De la cita anterior podemos concluir que abarcaba, de Sur a Norte
las calles de Moneda, Donceles y San Ildefonso, y de Este a Oeste las
calles de Correo Mayor, Argentina y Monte de Piedad; la Puerta norte,
del Tepeyac debié estar en donde se cruzan San Ildefonso y Argentina,
la puerta sur, de Iztapalapa en la esquina Noreste de La Plaza de la
Constitucién, yla puerta Poniente, de Tacuba, en donde Monte de Piedad
y Guatemala hacen esquina.

La colocacién de los templos asi como la division por calzadas,
es un elemento muy similar al de la ciudad que sirvié como modelo,
Teotihuacan, que esta dividida por la calzada Norte-sur y la calzada de
los muertos.

El Templo Mayor miraba al Oeste, por lo que si se venia por la
calzada de Tacuba se apreciaba de frente, el Templo de Quetzalcoatl,
colocado frente al Templo principal miraba hacia la salida del sol, al igual
que el Templo de Tonatiuh; los Templos que flanqueaban al Templo del
Dios del Viento, llamados de Coacalco, de Cihuacoatl, de Chicomecoatl
y de Xochiquetzal estaban alineados de Norte a Sur, eran edificados
muy semejantes entre s{ y miraban al Este.

& Marguina, Ignacio. Arquitectura Prehispénica. P. 186
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Como anteriormente mencionamos, el Templo Mayor
representa el orden universal, el origen y el presente del hombre, la
dualidad de la destruccién y la construccién. Si bien es cierto que lo
que para los aztecas era una verdad absoluta que actualmente
consideramos como una interesante narracién, no deja de
asombrarnos con la riqueza de su simbolismo y con la majestuosidad
que debié tener cuando los espafioles llegaron a la ciudad.
Desafortunadamente su historia y significade no son tan conocidos
como deberfan dentro de la actual sociedad mexicana quinientos
afios después.

Este edificio, el principal dentro del recinto, tiene una
carcteristica que lo diferencia de los demas, y es que posee dos
adoratorios en lugar de uno, podemos encontrar un edificio muy
similar en Tenayuca en el Estado de México, pero éste de menores
dimensiones.

El Templo Mayor tenia una base rectangular de 100 x 80
metros, siendo su lado mas extenso el que se extiende de Sur a Norte.
Se componfia de cuatro o cinco basamentos en talud, no muy
inclinados, entre uno y otro quedaba un pequefio pasillo, es decir
gue entre la base menor del primer basamento y la base mayor del
segundo no habfa mucha diferencia el Templo, al igual que todos los
demés dentro del Recinto, estaba construido de roca unida con
argamasa, mezcla de arena y cal, material con las mismas funcicnes
que el cemento, y recubierto en su totalidad por estuco.

La escalera abarcaba casi todo el frente, estaba delimitada

3.3 El Templo Mayor, Centro del
Universo Mexica.




por alfardas gruesas y dividida por una doble alfarda al centro, las
cuatro alfardas tenfan en la parte de abajo grandes cabezas de
serpiente hechas de basalto, y en su parte mas alta cambiaban su
inclinacién hasta una casi vertical, formando asf una especie de ped-
estal.

Las cabezas de serpiente no eran iguales en los dos templos, las
del lado de Tlaloc tenfan un aspecto més natural, los del otro lado se
vefan mas agresivas.

Para aproximar su altura, podemos hacer referencia al niimero
y altura de los escalones. “Las referencias mencionan en promedio un
namero de 113 a 114, lo que considerando en cada escalén una altura de
25 cm. daria una altura total aproximada de 30 metros”,

Hablar de 30 metros es hablar de lo que hoy serfa un edificio
de 10 pisos.

En la parte superior del Templo, se encontraban los dos
adoratorios de Tlaloc y de Huitzilopochtli, el del lado norte
corresponde al del Dios de la Huvia. Los adoratorios estaban
formados en la aparte baja de mamposterfa, los muros eran
verticales, los techos tenfan una leve inclinacién, y
estaban construidos mediante un armazén de vigas
de madera recubiertas de un grueso aplanado de
cal; en cada uno de los cuales se formaba un
tablero. Los tableros estaban decorados de
manera diferente en cada templo: El de Tlaloc
tenfa fajas verticales alternadas en blanco
y azul, mientras que el de Huitzilopochtli
tenia varios craneos labrados en pie-
dra y pintados de color blanco sobre
un fondo que algunos autores dicen
que era rojo y otros que estaban




recubierto de fragmentos de obsidiana. Sobre los techos de los templos
habia filas de almenas de piedra, que en el templo de Tlaloc eran
estilizaciones de caracoles cortados y en el de Huitzilopochtli de
mariposas; podemos observar ejemplos en la sala mexica del Museo
Nacional de Antropologia.

Al frente de los adoratorios se encontraron dos elementos
sumamente importantes, en el lado sur esta la piedra de los sacrificios
y frente al adoratorio de Tlaloc se encuentra una representacion de
Chac-mool, de caracteristicas toltecas poco mas o menos del tamafio
de un hombre. Podemos observar estos elementos en el museo de
sitio del Templo Mayor .

El “Huei Teocalli estaba adornado con numerosos braceros del
tamaiio “casi de un hombre”, los elementos que lo formaban eran
cbnicos. Todo el sitio se encontraba sobre una plataforma a la que se
accesaba por €l patio del Recinto. Sobre el basamento, una serie de
serpientes nos recordaban la representacién del cerro de Coatepec; dos
de ellas tienen el cuerpo ondulante y sus grandes cabezas an guardan
restos del color original que las cubrfa. Estaban situadas en los extremos
norte y sur de la plataforma, colocadas frente a frente, pero con una
gran distancia entre ellas,

Este elemento otra vez lo podemos encontrar en Tenayuca, el
“Coatepantli” o0 muro de serpientes. A la mitad de la plataforma,
siguiendo el eje de la escalera, otra serpiente mira al Oeste. Ademés de
las cabezas de serpiente, sobre la plataforma se encontraba la
representacién escultdrica de Coyolxauhqui, realizada en piedra
volcinica, en alto relieve sobre una base circular de poco méas de tres
metros. La escultura se encontraba al centro de la escalera del lado
Sur.,
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Retomemos nuevamente el simbolismo del lugar,
mencionando ahora la colocacién estratégica de Coyolxauhqui. La
leyenda habla del nacimiento de Huitzilopochtli, y la describiremos
a grandes rasgos: Coatlicue, la Diosa de la Tierra, la de la “falda de
serpientes”, quedé embarazada, sus hijos, especialmente
Coyolxauhqui se enfadaron por el hecho y planearon la muerte de la
Diosa; en el preciso momento del ataque, naci6é Huitzilopochtli, quien
contraatacé dando muerte a su hermana y arrojandola por el cerro
de Coatepec la vio caer desmembrada, condenindola asi, a
permanecer en el nivel terrestre.

Una vez més recordemos que ¢l templo representa el cerro
de Coatepec, y que en la parte superior impera Huitzilopochtli, resulta
clara la representacién de la leyenda. Las representaciones del
acontecimiento se repetian una y otra vez durante las fiestas, cuando
los sacerdotes arrojaban el cuerpo del sacrificado por las escaleras.

Mayor, segiin Durén, se realizaba el sacrificio de una mujer, que era
subida a espaldas de un hombre hasta lo alto del templo y alli se le
degollaba, después se sacrificaba a los cautivos, suceso relacionado con
el mito, ya que los subfan a unos maderos y desde allf los arrojaban.

Durante la fiesta de Coatlicue, también realizada en-el Templo -~ —




Dejaremos por ahora al gran Huei Teocalli, dando lugar al
estudio de los demés edificios del Recinto, que no por estar en torno
del magnifico templo, dejaban de ser impresionantes y de tener un
profundo simbolismo.

Entre los edificios mas importantes que aparecen en el plano de
Sahégun, encontramos La pirémide de Ehecatl-Quetzalcoatl. Situado
enfrente del Templo Mayor, tenia la peculiaridad de estar formado por
cuatro basamentos circulares que al frente se combinaban con
basamentos rectangulares. La escalera de acceso abarcd casi todo el
frente del edificio, y al igual que en el Templo Mayor, estaba delimitada
por gruesas alfardas de iguales caracteristicas ,incluyendo las cabezas
de serpiente colocadas en la parte inferior de la alfarda. Al llegar a arriba,
se encontraba un patio rodeado de almenas, y al centro, la parte princi-
pal del templo, de forma cilindrica.

El acceso al Adoratorio era por una pequefia puerta que vefa
hacia al Este y representa la boca de una gran serpiente de aspecto
terrorifico y, a decir de los cronistas “diabélicamente pintada”, en
realidad, sus colores eran azul para el rostro de la serpiente, rojo
para los labios y blanco para los colmillos. La parte superior del
adoratorio estaba adornada con una franja azul alrededor, y mas
arriba estaba también decorada con almenas en forma de caracol. El
techo del templo era un cono hecho de madera y recubierto de paja,
el cual era tan alto como el adoratorio, y ambos eran casi tan altos
como la pirAmide que los soportaba. Todo el Templo se situaba sobre
una plataforma rectangular, estaba recubierto de estuco.

3.4 Descripcién y simbolismo
de los principales edificios del
Recinto Sagrado.




Para poder imaginarse la forma, es necesario observar otros
templos que se conservan en Malinalco, Estado de México y
Calixtlahuaca, en Michoacén, el edificio de Malinalco posee atin el
techo cénico de madera y paja.

Si seguimos el eje que marca la calzada de Tacuba de Este a
Oeste, llegamos, segiin Matos al “Altar de Calaveras”, al Huei Tzompantli,
y posteriormente al juego de pelota; en la representacién hecha por
Marquina en su maqueta del Museo Nacional de Antropologia, el
arqueblogo coloca al Juego de pelota después del Templo de Ehecatl-
Quetzalcoatl, y al Tzompantli en una posicién intermedia, pero del lado
Sur.

Con respecto al Tzompantli, podemos encontrar referencias
en las pictografias de Sahagun, aunque es més completa la descripeién
de Durén: “Frontero de la puerta principal de este templo de
Huitzilopochtli habia treinta gradas largas de treinta brazas de largo

que las dividia una calle que estaba entre la-cércadel'patio y ellas-En---— — — — —

lo alto de ellas habia un pasadero ancho de treinta piés, tan largo
como eran las gradas. El cual pasadero estaba a lo largo de una bien
labrada palizada cuanto de alto podia tener un arbol, hincados todos
en renglera, que de palo a palo habia una braza, estos palos gruesos
estaban todos barrenados con unos agujeros pequefios, y tan espesos
los agujeros que de uno a otro no habia media vara, Los cuales
agujeros llegan hasta la cumbre de los gruesos y altos palos. De palo
a palo por los agujeros venian unas barras delgadas estaban ensartadas
muchas calaveras de hombres por las sienes. Tenia cada vara veinte
cabezas. Llegaban estas rengleras de calaveras hasta lo alto de los
maderos de la palizada de cabo a cabo llena, que me certificé un
conquistador que eran tantas y tan sin cuento y tan espesas, que
ponian grandisima grima y admiraciéon.”g

8 Durén, Fray Diego. Historia de las Indias de Nueva Espafia. P. 358
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De tan florida descripcién, podemos resaltar el nGtmero tan
exagerado de crineos que el Tzompantli debi6 tener, intentaremos
ahora describirlo de manera més objetiva. Las representaciones
actuales, tanto las de Matos como las de Marquina, muestran la
construccién como una plataforma rectangular muy larga. En
proporei6én con las dimensiones del Templo Mayor, que es de los
pocos edificios de que se conocen medidas fidedignas, se dirfa que de
unos 80 metros, mientras que el largo tendrfa unos 8 .

En los extremos, el Tzompantli poseia paredes adornadas por
cientos de crineos labrados en piedra y recubiertos de estuco, mientras
quea todo lo largo, la estructura era de madera y sostenia a las varas que
a su vez cargaban los crineos verdaderos, craneos procedentes de los
enemigos vencidos en batalla y que representaban la supremacia mexica
sobre sus conquistados; cabe mencionar que las cabezas no se cambiaban
sino hasta que éstas se cafan solas o cuando las varas requerian
reposicion,

El Tzompantli fue hallado en la calle de Guatemala cuando se
hicieron las obras de drenaje de la ciudad. A un costado del Templo
Mayor, del lado norte, entre este y el Edificio en “L” de los caballeros
Aguila, se encontré un adoratorio pequefio, de unos cuatro metros,
adornadoe también por calaveras labradas y recubiertas de estuco, este
edificio se puede ver en el Museo del Templo Mayor.

Dentro del Recinte habia templos mas pequefics que estaban
decorados con Tzompantlis, estaban colocados al lado norte del Templo
Mayor, orientado hacia el Frio Mictlan.

Dejando ahora tan lagubre construcci6n, pasaremos a algo
mas agradable, el Juego de Pelota. El juego se realizaba en un patio
que tenia la forma de una “H” mayuscula acostada, a los lados el
travesafio de la “H” se extendian los muros y en medio de cada uno se
insertaba verticalmente un anillo de piedra o de madera, a través del
cual, los jugadores debian pasar una pelota de hule macizo. La
descripcién fisica se obtendré nuevamente de otras construcciones
de iguales funciones y caracteristicas, en este caso se retoman los
edificios de Xochicaleo y Tula, ya que incluso se han encontrado
piezas semejantes a Jos atlantes en donde estuvo el juego de pelota
del recinto.

El patio, donde propiamente se llevaba a cabo el juego, estaba
flanqueado por basamentos que servian como plataforma para los
espectadores, a ellas se accesaba por escaleras que abarcaban todo el
ancho de la cancha; al centro de la plataforma, se levantaba un pequefio
espacio techado, seguramente para el arbitro. En los costados norte y
sur, se colocaron construcciones techadas que veian hacia la cancha,
con cinco columnas al frente. del lado ceste, un pasillo techado se
encontraba frente a las escaleras. La construccién estaba recubierta
toda de estuco, y estaba decorada con una franja roja. Todo el edificio
se encontraba sobre una plataforma rectangular.
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El juego de pelota entero debfa medir 100 metros en su lado
mayor y 80 en el menor, y unos 8 metros de alto contando la
plataforma.

Pasaremos ahora a una descripcién de c6mo se realizaba el
juego, para tal efecto, recurriremos a los testimonios de quienes lo
vieron en todo su esplendor.

“Alabaremos a los que con tanta maifia y destreza y gentileza
juegan con las asentaderas o rodillas, teniendo por falta el tocarle con 1a
mano ni con otra parte del cuerpo excepto por las dos partes dichas de
asentaderas o rodillas”y

Seguramente debi6 ser un juego muy vistoso, y sin lugar a dudas,
requeria de una gran condicién fisica. El jugador que mostraba destreza
era distinguido por sus compafieros, tal como hoy lo hacemos en el ftitbol
o en el baloncesto; “Al que metia la pelota por aquel agujero de piedra lo
" cercaban allf todosy le honraban y le cantaban cantares yalabanzasy- ~ — — —
bailaban con el un rato y le daban cierto premio particular de plumas o
mantas, bragueros, cosa que ellos tenfan en mucho”

la cita anterior de Duran, muestra de cierta manera el aspecto
humano dentro del recinto, es decir que dentro de un ambiente tan
solemne, el juego de pelota era un espacio para demostrar la alegria y la
pasion que acompaiian a las competencias deportivas, asf como por la
participacion de los jugadores més habiles, de los preferidos, que no
s6lo eran reconocidos por el pueblo, sino por los grandes sefiores, tal
como lo describe la siguiente cita: “Y habia con el ejercicio tan diestros
y excelentes jugadores que ademés de ser tenidos en estima, los reyes
les hacian mercedes y los hacfan privados en su casa y en su corte, y
eran honrados con insignias”,,

g Durén, Fray Diego. Op. Cit Pag. 471
10 ]bidem,
11 lbidem,



Algunos autores describen el juego como un evento de
recreacién, sin embargo, también tiene una connotacién religiosa por la
que se encontrd dentro del recinto, y es la expresién de la lucha entre el
diayla noche, la batalla entre Tezcatlipoca y Quetzalcoat], de los poderes
diurnos y los nocturnos.

Ya describimos el templo de Quetzalcoatl, asi que para no ser
parciales describiremos ahora el templo de Tezcatlipoea, situado a un
costado del templo mayor y viéndolo de manera retadora. el templo se
encontraba en lo que ahora es el Arzobispado. Era un templo muy
importante, su basamento, formado por cuatro cuerpos, tenia una altura
de 20 metros y su escalera, delimitada por alfardas semejantes a las del
templo mayor, tenfa 80 escalones. En la parte superior del templo “habia
un remanso de doce a catorce pies de ancho, y junto a él un aposento
ancho y largo del tamafio de una sala, la puerta ancha y baja al uso de los
edificios de los indios.”,,

" El adoratorio era semejante a alguno de los dos adoratorios
del Templo Mayor; es decir que este adoratorio era de base rectan-
gular, sobre una plataforma de la misma forma con una pequefia
escalera, la entrada estaba decorada con un s6lide marco y dividida
por folumnas interiores. La entrada y el marco se encontraban
resaltados a manera de extrusién sobre el adoratorio. De la misma
manera, un frontén se encontraba sobre la puerta, el cual sobresalfa
incluso en altura sobre el techo. El techo del adoratorio era la
continuacion del mismo, es decir, que toda la estructura era
rectdngular, con una muy ligera inclinacién hacia adentro. Al igual
que los demé4s edificios, este estaba recubierto en su totalidad por
estuco, y los elementos ornamentales eran de color rojo.
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La manera en que el adoratorio era decorado le otorgaba una
oscura y misteriosa apariencia, cubierto siempre con un velo y
adornado con braceros humeantes, al adoratorio s6lo entraban los
sacerdotes dispuestos al servicio del Dios. El altar estaba decorado
con telas “finamente labradas” y a la manera “de nuestra Sagrada
Religién Cristiana”, el {dolo, era de obsidiana y estaba ricamente
adornado con collares y brazaletes de oro. La fiesta del idolo se
llamaba “toxcatl” y era quiz4, la mas solemne de las fiestas, comenzaba
con la ornamentacién del Dios para después exhibirlo ante el pueblo.
Posteriormente salfa un hombre vestido de la misma manera que el
Dios y tocaba una flautilla hacia los cuatro puntos cardinales, segtin
Duran, este era el momento més temido por todos aquellos que habjan
cometido un acto ilicito, pues era el momento de rendir cuentas y
pedir clemencia.

En las representaciones que del Recinto Sagrado se han
realizado, siempre se encuentran dos templos de Tezcatlipoca, y es que
en realidad habfa mas de uno, €l Templo del tado Norte pertenece a- -
Tezcatlipoca Rojo, y el del lado Sur a Tezcatlipoca Negro, ambos edificios
eran similares con sdlo algunas variantes en la decoracién, las cuales
a decir verdad, no tenemos la certeza de que hayan sido asi o sigan la
16gica de quienes realizan la representacion.




Entre los Templos de los Tezcatlipocas y el Templo Mayor,
habia un espacio de unos ochenta metros, en los cuales se edificaron
los recintos de los guerreros 4guila en el lado norte y de los guerreros
ocelote del lado sur, dichos edificios eran de un solo nivel, y tenian la
peculiar forma en “L”, a la misma usanza que en la mayoria de los
edificios, estos se encontraban sobre plataformas y estaban
adornados en los techos con almenas. En estos edificios, los guerreros
se recogian y servian a la imagen del sol. Para los tenochcas, era un
honor pertenecer a una de estas 6rdenes, y al momento de ir a Ia
guerra, llevaban el escudo de pelear por el Sol.

El Templo del sol se encontraba cerca de alli debajo de lo que es
ahora la catedral. se le conocfa como “Cuacuauhtzin Inchan”, que
significa “La Casa de las dguilas”. La piramide estaba formada por cuatro
basamentos, y era tan alta como la de Tezcatlipoca. En la parte de
arriba se encontraba un gran patio y por supuesto el adoratorio,
cuya entrada era de mayor tamafio que las entradas de los otros
templos. en este templo se realizaban los encarnizados combates en
los que se ataba por un pie a un guerrero capturado, y se le daba la
oportunidad de combatir con un poderoso caballero 4guila, en una
batalla practicamente perdida, pero que significaba la més gloriosa
de las muertes, en combate y en honor al Sol. Si un guerrero combatia
con coraje, el “propietario” del mismo se cubria de gloria ante sus
semejantes.

Haciendo una breve pausa, resulta muy interesante conocer
que en algunos de los sacrificios, donde se deshollaba a la victima,
constitufa un honor para el sacerdote ataviarse con la piel recién
obtenida a la manera del Dios “Xipe Totec”.
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Como hemos mencionado antes, con la vista al Este se
encontraban cuatro templos alineados, estos se llamaban, de norte a sur,
“Coacalco”, que era el templo de los dioses de los pueblos derrotados
en batalla, “Cihuacoatl”, “Chicomecoat]” y “Xochiquetzal”. estos edificios,
que pertenecian a dioses menores, eran muy semejantes entre si, de
menor tamaifio que los templos vecinos, formados por dos basamentos y
con escaleras que abarcaban una tercera parte del frente y estaban
delimitadas por gruesas alfardas, los adoratorios eran también & la misma
usanza que los del templo mayor y s6lo presentaban ligeras variantes
en la decoracién, al igual que todos los edificios, estaban totaimente
recubiertos de estuco, con adornos en colores azul y rojo y con almenas
adornando los techos, pero estas almenas eran distintas, tenfan méas
bien forma de escalones.

Estos templos se dividian en grupos de dos, cada cual se leventaba sobre
una plataforma rectangular de unos dos metros de altura, a las que se
~accesaba por una decena de escaleras colocadas por los cuatro lados.

El templo conocido como “Coacalco” tenia una entrada tan ancha como
las escaleras, con una fila de cuatro columnas, el color que la ornamentaba
era el rojo. Este templo estaba dedicado a los dioses pertenecientes a las
tribus que eran derrotadas en batalla, es decir, eran los dioses
cautivos.

El siguiente templo era el de “Cihuacoatl” deidad femenina también
conocida como “Quilaztli”, compartia el templo con numerosos dioses
menores, todos ellos relacionados con la tierra, el adoratorio tenia la
entrada amplia con dos columnas, los colores de ornamento eran en este
caso el rojo y el azul, el rojo rodeando una tercera parte de abajo hacia
arriba del cuerpo del adoratorio, y en azul estaban las almenas,
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«Chicomecoatl” era el nombre del signiente templo, esta
deidad conocida también como Chalchiuhcihuatl estaba relacionada
con la agricultura, elemento primordial dentro de la cultura mexica,
su templo era practicamente jgual al de “Cihuacoati”.

Finalmente estaba el templo de Xochiquetzal, con colores rojos
en su ornamento y una puerta mucho mas pequefia que la de los otros
templos, Esta deidad se relaciona con las flores, sus festividades eran
por lo mismo las mas coloridas. Los mexicas disfrutaban mucho el aroma
de las flores.

El Calmecac cubria la esquina sudoeste del Recinto, era un
edificio muy importante porqueallise preparaba alos futuros sacerdotes
en sus labores, para no variar, se alzaba sobre una plataforma, y se
accesaba por pequefias escaleras.

FEra un edificio de un solo nivel, contenia cinco patios, cuatro
colocados hacia los vértices y del mismo tamafio y el otro colocado al
centro, este mucho mas grande, el cual tenfa al centro una pequeiia
pirdmide. Las paredes del edificio estaban decoradas con colores verde,
amarillo y rojo a manera de franjas que rodeaban todo el lugar, una serie
de serpientes recorrian los murosy se centraban sobre 1a franja amarilla.
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Finalmente tenemos, en la esquina sureste el
0jo de agua que suministraba de) vital liquido al reci

“Tozpalatl” un

nto. y..




Dejando atras, toda la informacién que del Recinto Sagrado
hemos recopilado hasta ahora, nos evecaremos a buscar los fundamentos

que nos permitan llevar a cabo el proyecto, dando un saito drastico pero wmw w

inevitable entre el mitico mundo de Huitzilopochtli y los conceptos malA L) &%
técnicos (hoy en dia modernos) que tenemos que considerar para la ‘
realizaci6n de este trabajo. o

Los escenarios virtuales son simulaciones del mundo fisico.
Surgen inicialmente en las areas de investigacién por conducto de los
cientificos. Teniendo en la computadora la herramienta principal de
trabajo, que daba como resultado un apoyo de seguridad que les
previniera de posibles desastres contemplados en tareas muy dificiles
de realizar en un ambiente con condiciones totalmente reales.

Actualmente la aplicacién de los escenarios virtuales no sélo
abarcan tareas cientificas, sino también, areas tanto de trabajo indus-
trial, cultural y de ocio,

Aunque en un principio elaborarlos era cuestién tnicamente
también de cientificos e investigadores, con los grandes avances de la
tecnologia, ahora es cada vez mayor el namero de personas que tiene
acceso desarrollar de manera fAcil este tipo de eseenarios, aunque todavia
los costos de la infraestructura muchas veces sigue siendo el limite
técnico y creativo de muchos proyectos.

Veamos pues en que consiste un escenario virtual y todas las
posibilidades que nos puede ofrecer su realizacién aplicado a una
situacion de nuestra cotidianidad, adema4s de revisar equipo técnico (el
maés basico y el ideal) que se requiere para poder trabajar,

ESCENARIOS Y PASEOS
VIRTUALES




4.1Conceptos bésicos y
principales campos de
aplicacién de la Realidad Vir-
tual

La Realidad virtual la podemos definir como una abstraccién y
simulacién del mundo fisico. Generada principalmente en una
computadora (hardware) y compuesta de representaciones
tridimensionales construidas por medio de un programa (software).

Cuenta generalmente con 4giles interfaces hombre-maquina que
se emplean no sélo para desplegar una simulaeién, sino también muchas
veces para interactuar con dicho mundo virtual, un ejemplo de ello son
las grandes pantallas donde se puede observar los elementos de la accién
que se esté simulando y casi siempre estn integradas a objetos que
simulan un movimiento coordinado dichas imégenes y que puede ser
un vehiculo, una capsula tipo nave espacial, etc.

En las dreas de investigacién y desarrollo de sistemas virtuales,
se ha avanzado mucho en términos de la interaccién con ambientes
simttlados y su visualizacion. Tal vez serén las aplicaciones de ocio
(juegos) donde los sistemas de realidad virtual se han popularizado a
nivel mundial. Pero los campos de aplicacién de la realidad virtual son.
verdaderamente multiples.

Podemos elasificar las aplicaciones profesionales de la realidad
virtual en cuatro diferentes categorias:

tro. Prototipado/modelado

2do. Entrenamiento/simulacién/ensefianza
3ro. Aplicaciones metaforicas

4to. Teleoperacién y tele-robética.

5to. Aplicaciones de Ocio

Prototipado.

Las aplicaciones de prototipado y modelado son aquellas en que
se emplea un sistema de realidad virtual para tratar de simular las
condiciones reales de operacién de un cierto equipo, objeto o lugar, con
el fin de obtener resultados con anticipacién en puntos importantes como
lo son la seguridad y costos entre otros. Un ejemplo serfa la modelacién
de una casa habitacién en la computadora antes de hacerlo fisicamente.

Dentro de esta categorfa encontramos las siguientes divisiones:

Disefio Industrial.- aqui se utilizan los sistemas de realidad vir-
tual para construir nuevos modelos de autos, naves espaciales y
maquinas para la industria entre otras muchas cosas.

Disefio Arquitecténico.- las posibilidades de Prototipado de
los sistemas de realidad virtual ofrecen presentar numerosas
aplicaciones en Arquitectura, Urbanismo y Decoracién. Los Sistemas
de Realidad Virtual permiten disponer del prototipo de un edificio o
de una habitacién antes de proceder a su construccién o decoracién.
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Planificacién de operaciones.- La posibilidad de construir
réplicas de los objetos, permite realizar simulacros de operaciones
complejas, con vistas a detectar posibles fallos antes de llevar a cabo la
accién real.

Paseos Virtuales.- También resulta posible emplear sistemas de
realidad virtual enla reproduccién de escenarios lejanos, desaparecidos
o inaccesibles y junto con ello un paseo (también totalmente virtual) a
través del lugar, donde el grado de interaccién del viajero dentro del
escenario dependera del tipo de proyecto.

Simulacién

Las aplicaciones de simulacién fueron las que dieron lugar, en
buena medida, al nacimiento de los sistemas de realidad virtual. Las
aplicaciones de simulacién se utilizan para enfrentar a los operadores
humanos en el manejo de determinados equipos o en la realizacién de
ciertas actividades.

Aplicaciones Metaféricas

En las aplicaciones de este tipo, lo que se hace es utilizar un
sistema de realidad virtual para dar una representaci6n visual a un cierto
conjunto de datos. Esta categoria representa en su mayoria aplicaciones
de visualizaci6n cientificas en las cuales el grado de interactividad es
considerable, en muchos de los casos es necesario inclusive el uso de
visiocasco ¢ guantes ordenadores.
Un ejemplo de ello son los modelos moleculares tridimensionales para
el disefio de nuevos fAirmacos que se realizan dentro de los grandes

laboratorios.




Tele-robética.
Los sistemas de Teleoperacién y de tele-robética son sistemas
donde se emplean técnicas de realidad virtual para que un operador

pueda controlar a distancia Ia accién de un robot o dispositivo mecénico.

Las imégenes que se le presentan al operador en este tipo de sistemas
suelen ser una mezcla de imagenes reales y sintéticas, ya que se usan
comparaciones gréficas para representar diversos pardmetros de interés.

Aplicaciones de Qcio

Por Gltimo tenemos las aplicaciones de ocio, y aqui encontramos
tres divisiones:
Juegos de Galeria.- son los que conocemos cominmente como
videojuegos, en los cuales se desarrollan graficos en tres dimensiones
integrado con una pista de sonido que logran sorprendentes resultados;
como muestra serfa conveniente visitar uno de estos populares sitios
dentro de una plaza comercial o simplemente atender los titulos que
presentan las consolas caseras con CD ROM.

Juegos Inmersivos.- Aqui los sistemas de realidad virtual se
complementan con el uso de periféricos como lo son el visiocasco, que
permite una visidn estereoscépica y exclusiva y el guante ordenador,
con el que se interacttia directamente con los objetos, que logran que el
usuario participe mas directamente con el juego.

Juegos de Plataforma.- Aparte de que aqui casi siempre se requiere del
uso del visiocasco y el guante ordenador, el usuario se introduce dentro
de una capsula donde se muestra un mundo virtual en pantallas amplias
como si fueran las ventanillas de una nave.
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Todos los anteriormente descritos son sistemas de
aplicaciones de la realidad virtual, en los cuales quiza el grado de
interactividad sea mayor o menor con respecto uno de otro. Como
sugiere mucha gente con experiencia en la realidad virtual, la
diferencia entre el modo interactivo y no interactivo es un asunto de
grados. Para ser mas precisos, debe verse en funcién del conocimiento
practico del usuario, asi como de la motivacién y el ambiente al cual
se aplica.

Incluso en la realidad virtual no interactiva, la cual se basa en
gréaficos tridimensionales de pantalla amplia y la simulacién sin el auxilio
de periféricos como el visiocasco o el guante ordenador, es un gran avance
en relacién con los métodos de entrada y salida que la industria del
procesamiento de datos emplea en la actualidad.

Es asf como nos referimos de entrada a 1o que en el signiente punto
trataremos.

El escenario virtual es el elemento principal dentro de la Realidad
Virtual. Se compone de objetos gréificos tridimensionales creados en la
computadora por medio de un programa (software) a partir de datos

reales o imaginarios.

Sus dimensiones y realismo sblo se ven limitados por la
capacidad del equipo de trabajo y por quien lo disefia (hablando de
esta persona, hemos de mencionar que aun cuando realizar un
escenario virtual parece cosa fécil, es necesario contar con cierto
nivel de conocimientos dentro del &mbito de la informatica, si bien
es cierto que hoy en dia tenemos un roce més cercano con las
computadoras, ello no implica que todos gozamos de conocer las
multiples aplicaciones que podemos realizar con estas maquinas).

Cuando se requiere simular un ambiente u objeto real del
escenario, las condiciones que se pide para poder desarrollar el
modelo casi perfecto es contar con datos reales de los objetos que lo
integrarin, en otras palabras, la investigacion bibliografica (planos,
escritos, etc.) se convierte en un paso esencial para la construccién
del escenario. Con ello se garantiza que la simulacién tendra un alto
grado de realismo.

Pero también existe la posibilidad de desarrollar escenarios
totalmente imaginarios, que ofrecen libertad de crear objetos poco
comunes en ambientes totalmente fantasiosos. Es aquf donde la mente
imaginativa se desborda creando exéticos y extrafios lugares, mutaciones
de plantas, animales y objetos que dan como resultado fenémenos poco
crefbles.
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4.2 Escenarios y Paseos
Virtuales.




El desarrollo de cada uno obedece a situaciones diferentes,
pero ambos nos ofrecen gran margen de experimentacién y
creatividad para con los elementos que lo componen. Con ello se
evitan en gran medida el desperdicio de tiempo y material, por que
inclusive dentro de un escenario virtual podemos interactuar con
los objetos que lo componen y desplazarnos entre ellos. Esto es lo
que comunmente es denominado paseo virtual .

El paseo virtual puede presentar diferentes grados de
interactividad, esto también dependera del equipo y tipo de trabajo que
se esta realizando, asf encontraremos escenarios donde para poder
introducirnos en ellos necesitamos de accesorios especiales (guante
ordenador y el visiocasco entre otros) que nos permitirdn hacer
asombrosos movimientos libres, e incluse “tocar virtualmente” los
objetos de nuestro alrededor, Otros unicamente nos permitiran
introducirnos y observar el escenario de forma muy real, pero para
ello necesitaremos de la ayuda de un visiocasco o gafas especiales.




Pero existe otro mé4s que no necesita de accesorio alguno
para experimentar el paseo virtual puesto que todos los movimientos
en el escenario son predeterminados, es decir, durante todo el viaje
el lente de una céimara se desplazari en forma automatica y detallada
por todo el lugar icomo si fueran nuestros ojos!; ademas,
generalmente escucharemos musica que nos ambienta a dicho sitio
y algunas veces una narracién que describe todos los por menores
del escenario, aunque por todo ello el grado de interactividad es de
cero.

El presente trabajo est4 clasificado dentro de este ultimo tipo
y podemos remarcar que a pesar de no contar con el factor
interactividad, el paseo no deja de ser emocionante e interesante,
inclusive més adelante podremos ver que es el més popular de nuestra
sociedad actualmente.




4.3 Aplicaciones y ventajas de
lJos paseos virtuales no
interactivos dentro de un
escenario

4.3.1 Aplicaciones

T T S R S

Ya dijimos que existen los Paseos Virtuales interactivos y
los no interactivos y las principales diferencias entre ellos. En este
proyecto nos interesa conocer més el caso particular de los Paseos no
Interactivos por ser de este tipo.

Con este sistema de realidad virtual, igual se puede explorar
de manera detallada los restos sumergidos del malogrado Titanic
que la superficie de Marte o que tal un viaje dentro de un mundo
personalizado.

Seamos més detallados. En el drea de la Arquitectura (CAD)
este tipo de sistemas les permite (aparte de crear) conocer
edificaciones antes de su construccién real e incluso poder
presentarla a sus clientes por medio del paseo virtual, en el cual se
les muestre hasta los picaportes de las puertas.

En el disefio asistido por computadora (CAM) ademés de
elaborar méas facilmente las piezas que se requieran en la construccioén
de una maquina, se podra checar su funcionamiento y operacion antes
de llevar acabo su instalacién.




Los paseos virtuales nos permiten por medio de este tipo de
paseos conocer sitios o monumentos (reales) que hoy ya no existen
© mostrar completamente los que se han visto afectados por el paso
del Hempo, o quizds, ambientes inaccesibles para el ser humano por
diferentes factores como puede ser el clima , y aun mas, sitios actuales
de interés comin como una galeria de arte, un museo,etc., en algunos
de los cuales implicarfan un costoso y largo viaje.

También se pueden aplicar como pequeiios cortes de animacién
dentro de una escena en una pelicula cinematografica que requiera de
efectos especiales o tal vez en los dibujos animados de la TV, en los
escenarios de los grandiosos videojuegos, en una presentacién de
negocios, en un. video o en algo mAis de moda: una p4gina de Internet,
donde se haga uso tal vez de la interactividad a través del Mouse, del
teclado u otro dispositivo, o quizés sin grado alguno de ella.

Hablar de ventajas en este tipo de escenarios es un punto
facil de reconocer, tal como usted se lo esta imaginindo.
Los factores de seguridad, tiempo, clima, materiales y alguna otra vari-
able que alguna vez fueron dificil de controlar.en muchas ocasiones hoy
son claramente més facil de manipulary esto representa un gran ahorro
monetario en muchos de los casos. Y ni que decir del gran impacto
estético y emocional que proyectan al espectador.

En la presentacién de una edificacién o de cierta maquinaria,
se podrd mostrar su funcionaniento dentro de la misma computadora
y el cliente tendra la facilidad de conocerlo antes de su construccion
para convencerse si realmente se ajusta a sus necesidades.
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4.3.2 Ventajas.




4.4 Infraestructura técnica
ideal para modelar y animar
un Paseo Virtesal no
Interactivo.

Lo accesible a una experiencia en este tipo de paseos. Basta
con adquirir alguno de los medios como videocassettes o CD’s que
existen en e] mercado, o tal vez alguno de los que se encuentra en
Internet.

Aunado a esto, el desarrollo gréafico en los ambientes
hipotéticos que otorga la gran ventaja de desplegar la creatividad sin
limitaciones fisicas o técnicas, que retan incluso a la gravedad.

Los escenarios virtuales que se crean dentro de la computadora
son miles de objetos tridimensionales. A medida que se realiza un paseo
virtual, cada movimiento o accién hace que la computadora caleule su
posicién, dngulo, tamaiio y forma de todos los objetos que lo conforman.
Esta accién deben hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo para
dar la ilusién de movimiento fluido (considerando 30 cuadros como
medida standard para una animacién por computadora). Para ello se
requiere de grandes recursos de computacién (lo que conocemos como
hardware y software), de esto depende el impactante realismo en las
imégenes y upa fluidez natural en los movimientos de las mismas, més
atn si el grado de interactividad existe.

Este tipo de recursos generalmente alcanzan en el mercado
precios muy elevados y solamente son adquiridos por empresas muy
grandes. Por ello no nos sorprenda encontrar computadoras
fabricadas especialmente para este tipo de trabajos con software de
categoria Profesional.

Pero para desarrollar los escenarios y paseos virtuales no
Interactivos que son los que més especificamente nos interesan, se
pueden realizar en plataformas de trabajo cuyo precio es mucho més
accesible. Aquf encontraremos inclusive unas mis equipadas que otras.

Lo que leerin a continuacién se trata de un breve recuento de
lo que podemos definir como el tipo ideal para poder trabajar en un
proyecto de esta categoria.




El hardware se define en el Area de la informética como los
componentes fisicos de la computadora, ejemplo: el monitor o
pantalla, la impresora, el teclado, el CPU, etc.

Dicho hardware se presenta en muchas formas, tamafios y
capacidades, algunos inclusive, se especializan en realizar cierto tipo
de tareas mientras que otros realizan una enorme variedad de tareas.

Hablar del Hardware més adecuado resulta un tanto efimero,
la razén es que cada dia surgen mejoras a la tecnologia, por ello, lo
que al momento de escribir lo que consideramos que es el equipo
mas adecuado, quizds sea obsoleto para cuando estas lineas sean
leidas.

Dentro del hardware para modelar y animar un paseo virtual
nos toparemos con la mejor solucién a todos nuestros posibles
problemas, se trata de la plataforma Silicon Graphics Inc. (SGI). Las
maquinas mas ampliamente usadas por su gran potencia y calidad.

Son computadoras extremadamente veloces, gracias a sus
poderosos procesadores MIPS poseen mayor capacidad de
procesamiento de graficos, representacién optima en tiempo real
con resoluciones muy grandes, aunado a salidas “RCA” que son
directas para video, sumando a ello la buena definicion y tamarfio de
sus monitores (17" minimo con una resolucién de 1280x1624) y las
grandes capacidades de almacenamiento de datos dentro de su disco
o discos internos (duros).

Estas computadoras vienen en varios modelos, que van del
Indy (computadora para trabajos en general), pasando por el In-
digo2 (empleada para producir animaciones), hasta Onix y Octane,
que son ideales para efectuar los célculos complejos que implica el
proceso de animacidn.

Sin lugar a dudas Silicon Graphics representa la mejor
herramienta para estos casos.

Y aunque también muchas veces se cuenta con
otros periféricos muy importantes dentro de la
elaboracion de los escenarios y paseos virtuales,
como son  perfectos  escaners
tridimensionales capaces de copiar toda
1a forma de un objeto, o de sensores que
indican y registrar a detalle los
movimientos de una persona, animal,
etc., no podriamos hablar de lo mejor
que existe en el mercado (marcas de
prestigio) porque generalmente son
recursos que unicamente compran las
grandes empresas que se dedican a esta
cuestién y por ello no son muy

comerciales. %

4.4.1 El Hardware.




4.4.2 El Software,

El conjunto de instrucciones logicas y detalladas que le dicen
a la computadora qué “ hacer “ es la tarea del software.

El disefiador podria tener el mejor hardware del mundo, pero
sin un buen paquete de software, el hardware no puede hacer nada. Hay
muchos paquetes de software para este tipo de trabajo; sin embargo,
s6lo unos cuantos se consideran dentro de una categoria profesional.

El software que se maneja en la modelacién de escenarios
virtuales debe proporcionar herramientas para crear lineas, rectingulos,
6valos, e inclusive texto bidimensional para después convertirlos a tri-
dimensional. La capacidad para crear “primitivas” tridimensionales
{cubos, conos, esferas, toroides etc.) y levar a cabo los cambios de
posicion, rotacién y escalacién de los objetos.

Ademas este software debe contar con la capacidad de simular
lo més real posible los objetos mediante la aplicacién de texturas y

-sombras, y contar con las herramientas para montar un escenario con_

camaras y luces que interactien con los objetos para después incluso
animarlos.

El software para modelar y animar los tan ya mencionados
escenarios virtuales no esta libre de trabajar bajo el apoyo de un sistema
operativo y por ello es necesaric contar siempre con el que indique el
fabricante del programa.

Hablando ya especificamente del Software méas
apropiado para estas tareas, €l “Alias Wavefront Maya” software
nativo para el sistema operativo UNIX resulta ser uno de los mejores.

Producido por la compaifiia del mismo nombre , es bien
conocido en el ambiente, capaz de modelar los objetos més complejos
y ademés porque tinicamente corre bajo la plataforma Silicon Graph-
jes.

Que tal el “Softimage” de Microsoft. Uno de los tres programas
de animaci6én més importantes. Es utilizado por muchos de los estudios
de produccién méas importantes de la actualidad en todo el mundo.

0 quizés el LightWawe3D, otro de los més importantes soft-
ware para el manejo de gréficos.

Aungue el problema sigue siendo el mismo: es material de un
costo muy elevado. Por ello vale la pena mencionar que existen (al igual
que en Hardware) otros programas de muy buena calidad que
representan una buena alternativa y de un valor monetario menor que
los anteriormente descritos, como por ejemplo: el 3DS MAX, 3Dstudio,
Infini-D, True Space, Strata Studio Pro, Bryce entre muchos otros. ¥
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Hasta ahora hemos dado una revisién alo que fue el gran Recinto
Sagrado, hemos explorado el mundo de los paseos virtuales y de alguna
manera ya insinuamos como los vamos a relacionar; es turno entonces
de iniciar con la medelacién del escenario y mencionar el equipo
tecnolégico que se utilizd para dicho proyecto.

Dado que la estructura de las-edificaciones es muy similar, e}
procedimento para formarlas se repite constantemente por ello la
explicacién es de sélo unas cuantas y no nos resulte tediosa la lectura.

La modelacién de estas construcciones, como anteriormente ya
lo remarcamos, obedecen lo més fielmente posible a las descripciones
obtenidas durante la etapa de investigacion bibliografica, pero en lo que
se refiere a los-objetos creados para la introduccién y cierre del proyecto;

nos liberamos un poco de-este lineamiento y damos una muestra de-

como -con un poco de-creatividad se-logra conseguir imégenes
interesantes. Obteniendo con todo ello que se pueda apreciar la utilidad
que nos puede brindar este tipo-de adelantos tecnologicos.
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5.1 Infraestructura Técnica
para elaborar los Modelos.

5.1.1 El Hardware.

Si bien es cierto que la modelacién profesional de objetos
virtuales se realiza con sofisticado equipo de computo cuyo costo es muy
elevado (scaners tridimensionales, sensores de movimiento y grandes
requerimientos de memoria en el hardware etc.) nos abocaremos a
utilizar el software y el hardware mas accesibles y, porque no decirlo, el
mas basico para realizar la modelacién y la animacién tridimensional.

La Plataforma con la que realizamos el proyecto es PC
(computadora personal), que es la mas accesible y ademés es el ambiente
nativo del Software gue vamos a utilizar.

Por los requerimientos de memoria fue indispensable contar con

lo siguiente: ~— -

* Un procesador de datos Pentium con extensién MMX a 200mhz de
velocidad de la Marca Intel

* Una memoria EDORAM de 32MB.

* Un disco duro con capacidad de memoria y almacenamiento de 2
Gigabytes,

* 512 Kb de memoria cache.
* Unidad de almacenamiento externa Zip Drive con capacidad de 100MB

* Monitor de 15" con un maximo de resolucion de 1280x1024 pixeles en
modo no entrelazado con un refresco de pantalla de 60Hz

* Una tarjeta de Video capaz de desplegar 16 millones de colores a una
resolucién de Boo x 600 pixeles (minimo 2 MB).

* Acelerador de gréficos 3D, para un mejor aprovechamiento de mapeo
y efectos ambientales.

* Como dispositivos de entrada, para dibujary mover objetos, echamos
mano de un Mouse en la cuestién del dibujo a mano libre (free Hand) y
con un teclado para desplegar comandos.

* Impresora a color para imprimir algunos de los encuadres y tener un
panorama extra.

* El espacio en el disco duro requerido para la instalacién y despliegue

del Software esde 20 MB. De los requerimientos para realizar la
animacién, hablaremos en el siguiente capftulo.
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Resulta inevitable en este caso el hablar de marcas comerciales,
pues necesitamos conocer los pormenores del Software para dar marco
dereferencia al proceso de modelado.

Nuestro Sistema Operativo de Apoyo serd el popularmente
conocido MS-DOS de 1a compafiia Microsoft version 6.22.

El programa que utilizaremos es el 3D Studio Versién 4 de
Autodesk, la cual es y ha sido pieza importante en el desarrollo de
simulaciones y animaciones tridimensionales a nivel mundial asf como
de desarrollo de software “CAD” (Disefio Asistido por Computadora).

En este capitulo no pretendemos realizar una guia de como
utilizar el programa, resultaria simplemente ilégico intentar competir
con los manuales de los fabricantes y las bibliografias especializadas,
solamente nos referiremos al proceso en general con €] que realizaremos

el trabao.

3D-Studio es un programa de modelacién y de animacién tridimen-
sional, consta de cinco niveles o fases para la realizacién (modelado
simple en malla) y “renderizacién” (aspecto final o acabado) de objetos,
y animacién de los mismos.

5.1.2 F1 Software



EL 2D Shaper

El primer médulo o nivel se llama “2D Shaper” y es el que nos
permite crear elementos bésicos bidimensionales que
posteriormente convertiremos en objetos tridimensionales.
Proporciona herramientas de dibujo sélo vectorial, es decir que no
se puede dar color ni textura, es en realidad donde se realizan las
bases del objeto, cabe recordar que todo dibujo vectorial se
constituye de vértices y de segmentos de linea. La visualizacién es de
s6lo un plano o vista, orientada en las coordenadas “X” y “Y".

53.53 ¥-126.01 2D Sheper

El 3D Lofter

Pasando al segundo médulo llamado “3D Lofter” tendremos
en puerta el proceso de convertir los poligonos a objetos en tres
dimensiones, atn no llegamos a la visualizacién del escenario, es
s6lo el médulo donde se realiza la construccién de objetos
individuales.

Existen varias formas de modelar, pero se resumen en la
asignacién de un poligono o forma bidimensional {generatriz) a una
ruta o un “Path” (directriz). El Path o ruta sefialard la manera en que
el objeto es realizado, es decir que si €l Path es una linea recta y la
forma es una circunferencia, el resultado serd un objeto extruido, en
este caso, un cilindro.




El Path se constituye por pasos, en cada uno de los cuales se
puede colocar un poligono o forma, ¢on la condicion de que todas ellas
estén constituidas por un mismo nimero de vértices. Si colocamos sélo
una forma, el Path colocara objetos iguales en los deméas pasos, si
colocamos formas diferentes sobre pasos no consecutivos, el Path
generara formas intermedias sobre pasos intermedios.

N
It
i [P
"
i
i
'
i
[
e M KR Y
I P "
" R B PR W
b d B e
: ALK
NSRS B
TP TN— e o N [Pr—
gt T = - A e - - }:(ci.la"‘ el Nl &
Click st oppeslin comer 'd . ;
L R L B TR A e v e gl witgo] o seay

Se pueden generar objetos de circunrevolucién simplemente
generando un Path circular y colocando el objeto al centro del mismo.
es decir que si dibujamos en el 2D Shaper un poligono con la forma del
perfil de una botella y después lo centramos en un Path circular, se
generard el cuerpo de la botella. En realidad se generan pequefios planos,
asi que la suavidad de curva dependeré del niimero de caras del objeto,
y esto dependeré del nimero de pasos que posea el Path; es de entenderse
que un mayor nimero de caras repercutird en la cantidad de memoria
que el objeto habra de necesitar, por que se debe evaluar que tan
necesario 0 no es suavizar un objeto de circunrevolucién.




De la forma que posea el Path, depender4 en gran medida la
forma que el objeto en construceién habra de poseer, incluso un Path
puede ser generado en el 2D Shaper. El 3D Lofter también colabora en
la forma final del objeto mediante comandos de deformaci6n tales como
escalaciones, rotaciones o ajustes a un perfmetro determinado, dichos
comandos afectan el acomodo de las figuras intermedias que se generan
en el Path. Los espacios que se crean entre las figuras generadas, son
unidos con segmentos de recta que van de un vértice a otro, lo que
generar4 la figura completa desarrollada en malla o “mesh”.

Para ilustrar lo anterior, imaginemos un ejemplo: supongamos
que en el 2D Shaper dibujamos un hexagono, lo pasamos al 3D Lofter y
lo colocamos en el primer paso de un Path constituido por una linea
recta con tres pasos intermedios, ademas le asignamos una deformacién
de escala asignando en el iltimo paso un incremento del 100 %; al generar
el objeto, el resultado serd una pirdAmide hexagonal truncada cuya altura
dependera de la longitud del Path y cuya base mayor sera del doble del
tamafio que la base menor, y tendré en los pasos intermedios, figuras de
tamafios intermedios, posteriormente, los vértices semejantes de las
figuras se entrelazan con segmentos de recta, generando una especie de
cuadricula.
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Entonces tendremos un objeto vectorial que parece hecho
de alambre, es lo que llamaremos un objeto en malla (esta cuadricula
se genera en este madulo, pero se visualizara hasta el siguiente, que
es el 3D Editor).

La visualizacién del médulo estd constituida por cuatro
pantallas que representan al eje “X,Z” o la vista desde arriba, €l ¢je
“X,Y” o la vista de frente, otra donde se observa 1a forma que
obtuvimos del 2D Shaper y otra mas donde se observa una
previsualizacién del objeto; si hemos de realizar deformaciones, una
pantalla o dos seran ocupadas temporalmente por los esquemas de
asignacién de dichas deformaciones.

El 3D Editor

El siguiente médulo es el 3D Editor, el lugar al que los objetos
generados llegan; a partir de aqui todos los objetos se veran en malla (lo
que se conoce como la etapa del wireframe), que como antes
mencionamos, es una cuadricula envolvente limitada por los vértices y
las caras que se generan entre ellos por los segmentos de recta. La
visualizacién del médulo consiste, al igual que el médulo anterior, de
cuatro vistas, que son de frente, de arriba y de uno de los lados, ast como
la vista del usuario, que puede ser la vista de la cimara (o de una de las
cAmaras si tenemos mas de una), también se puede asignar la vista de
una luz “Spot” (posteriormente definiremos cAmaras y luces).

En este mddulo, existe una gran variedad de comandos para
modificar los objetos realizados en el 3D Lofter, seleccionando ya sea
vértices, caras, u objetos completos para moverlos, escalarlos , rotarlos
o deformarlos, asimismo, podemos generar desde aqui objetos
tridimensionales de uso comtin como cajas, conos, esferas, cilindros,
tubos o hemisferios, que también son susceptibles de deformaciones,

Para observar un encuadre en particular y posteriormente una
animacidn, necesitamos de una cAmara, y es en este médulo donde se
crean, con la facilidad de escoger el objetivo que usaremos con nuestra
“cAmara virtual”, aunado a esta ventaja, podemos modificar las
posiciones de la misma simulando movimientos reales como “Dollys,
rotaciones, paneos etc.”
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Lo que ahora nos falta para la simulacién del objeto o de los
objetos que constituyen el escenario, es la iluminacién. El 3D Editor
proporciona tres tipos de luces las cuales podemos definir utilizando
las variables crométicas “RGB” (Red, Green, Blue, es decir rojo, verde
y azul) y las HLS (Hue, Luminance, Saturation es decir intensidad y
saturacién). Los tipos de luces son luz de ambiente, luz
omnidireccional y luz spotdireccional.

La luz de ambiente es aquella que afecta a todos los objetos por
igual, ilumina de manera uniforme y simplemente no crea sombras.

La luz omnidireccional es aquella que ilumina a partir de un
punto hacia todos lados es decir que el foco esta en el centro y la
iluminaci6én es indiscriminada y sélo limitada por el rango definido
de alcance e intensidad.

La luz Spotdireccional se coloca en un punto y se proyecta
hacia una direcci6n, tiene la particularidad de crear las sombras
proyectadas mas realistas y también puede ser usada como un
proyector.

Es ahora donde se les asignan acabados materiales a los
objetos para crear la sensacion de realismo, posteriormente
ahondaremos en la manera de elegir, modificar o de crear los
materiales.




Todo lo anterior no se visualizar4 sino hasta llegar al proceso
de “renderizacién”, que es donde se veran los resultados de todo el
proceso {por supuesto se pueden realizar “renders” después de cada
paso para ver ia evolucién del trabajo). Un render se podra realizar
con cualquier resclucién de pixeles aunque la resolucion normal es
la resolucién maxima de la pantalla completa, asimismo, se puede
renderizar sélo una region del encuadre para ahorrar tiempo de
visualizacién. Un render se puede grabar en el disco como un mapa
de bits, es decir una imagen fija que puede ser modificada en
programas que manejen imégenes de este tipo.

El Keyframer

Hasta ahora hemos llegado al proceso de modelacibén y de
renderizacién de cuadros fijos, para la recreacién de movimiento, al igual
que la animacion tradicional se debe realizar una secuencia de cuadros,
es aqui donde entra el médulo de animacion, el “Keyframer” el cual
describiremos posteriormente en el capitulo 4 “La animacién del
proyecto”.
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El Editor de Materiales

El editor de materiales es el iltimo médulo, es donde se preparan
los materiales para ser proyectados en los poligonos y conferirles asi el
toque de realismo necesario para una buena representacién. Para
comprender como se edita 0 como se crea un material, es necesario hacer
analogfa con la manera en que se modifica el aspecto de un material en
el mundo real, es decir los elementos externos que afectan la apariencia
de la superficie de los objetos.

La primer caracteristica que se observa en un material es el color,
y este depende en cierta medida de la iluminacidn que recibe un objeto,
en el editor de materiales se puede modificar la intensidad y el color de
tres tipos de iluminacién que afectan la superficie, estos son: la luz
especular, que es la de mayor intensidad y la que otorga el brillo supe-
rior en el objeto; 1a luz ambiente, que es la que afecta al objeto en gen-
eral sin provocar ninguna sombray laluz difusa, que es la luz intermedia;
visto de otra manera, se dirfa que de estas luces depende en gran parte
la sensaci6n de tridimensionalidad.

Ademas del color, un material puede ser mas complejo si
posee alguna textura; dentro del ordenador, la textura se obtendra
por medio de un mapa de bits realizado en alglin programa de dibujo
o digitalizado directamente de una textura real (fotografia}, en el
editor, se podran otorgar diversas caracteristicas para manipular la
apariencia del “bitmap”, incluso para crear un material especial, se
pueden combinar dos mapas de bits y utilizar méscaras.
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Dentro de las variables del editor de materiales, se puede otorgar
a éste caracteristicas tales como opacidad, es decir un grado de
transparencia; relieve, es decir que tan plano o rugoso ser4 (esto se realiza
mediante la aplicacién de un “emboss” en el mapa de bits); brillo y
reflexién, caracteristica muy importante si se desea dar mayor sensacién
de realismo en objetos cuya superficie refleje otros objetos (tales como
cristal, metal 0 marmol pulido).

Si un objeto es muy grande y el mapa de bits del material no lo
cubre 0 necesitamos una textura mas condensada, también podremos
modificar la variable de repeticién, es decir de cuantas veces se reflejara
el “bitmap”, por lo tanto, es importante al elegir un mapa de bits para
crear un material, el considerar que se pueda repetir sin verse cortado.

Finalmente, un material es capaz de reflejar la luz de diferentes
maneras, desde un brillo metélico hasta un brillo plano, sin mucho
contraste, dentro del editor de materiales se podra otorgar esta cualidad
simplemente eligiendo opciones.
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5.2 Realizacién de los modelos
en malla.

En el capitulo tercero, vimos una descripcién del aspecto
fisico del Recinto Sagrado, con el fin de previsualizar el modelado asi
como de complementar la narracién del simbolismo; en realidad seria
dificil levar a cabo los modelos con estos datos porque no contamos
con medidas muy precisas, en realidad ni siquiera se conocen tales
datos con exactitud. Para obtener las medidas aproximadas nos
avocaremos no sbélo a las fuentes bibliograficas, sino a las
representaciones fisicas que ya conocemos, para ser mas precisos, a
la maqueta que del Recinto Sagrado se realizé para el Museo del
Templo Mayor.

Como ya sabemos, un paseo virtual requiere principalmente la
realizacién de un escenario virtual, y es este precisamente el centro de la
presente tesis; primeramente enumeraremos los elementos que vamos
a modelar para posteriormente describir la manera en que algunos de
ellos se llevardn a cabo; no describiremos todos porque muchos de los
elementos son semejantes, y resultaria repetitiva una descripeion

completa: ~ o - T T -

Primeramente delimitaremos el espacio llevando a cabo la
modelacioén de la plataforma, para esto seré suficiente con generar
desde el 3D Editor una caja de grandes dimensiones. Después
construiremos sobre la caja la muralla que delimita al Recinto, para
lo cual dibujaremos la forma que esta presenta desde arriba dejando
espacios en donde van las escaleras, la extruiremos sobre un “path”
recto que tenga la altura adecuada.

Lo que ahora nos falta son las miltiples escaleras a lo largo
de Ja muralla, basta con dibujar su figura vista desde un lado y después
extruirla de igual manera que el elemento anterior, en el 3d Editor la
rotaremos 90 grados y la colocaremos dentro de la muralla en los espacios
que corresponden.
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Para construir los edificios de las entradas de las calzadas,
utilizaremos cajas y las modificaremos en posicién y dimensién, para
poner las puertas y generar los espacios internos, utilizaremos cajas
con el tamafio del hueco que queremos construir y aplicaremos una
“operacion booleana” de sustraccion, esto es que restaremos de la primer
caja la segunda, creando asi el espacio.

Las piramides son muy similares entre si, y tienen Ia gran ventaja
de que pueden ser generadas mediante formas primitivas como conos,
cajas y cilindros que son generados directamente en el 3d Editor,
solamente las escaleras, las alfardas y las almenas deberén seguir un
proceso de construccién desde el 2d Shaper.

Generemos ahora la pirdimide de Quetzalcoatl, que nos
ejemplifica el proceso a la perfeccion.

Primero veamosla desde arriba, estid constituida por dos
formas, un rectingulo y un circulo, como ambos se extruyen, sus
equivalentes tridimensionales serdn una caja y un cilindro, mismos
que generaremos inmediatamente, las medidas al no ser estar
precisadas a la perfeccién quedarin hasta cierto punto a la
apreciacién del modelador.

La altura (la extrusién) de ambos elementos es la misma por lo
que es conveniente empatarlas desde un principio y trabajar los
elementos juntos cuando se modifique esta variable. Los basamentos
poseen mayor amplitud en la parte baja; para realizar esta
deformacién recurriremos a una herramienta llamada “Taper”, cuya
funcién es precisamente la de ensanchar un lado del objeto, debemos
indicarle la direccién en que hard el movimiento con la tecla
“Tabulador”. La deformacién se hace solamente en uno de los ejes,
por lo tanto, el proceso se debe repetir en las vistas lateral y frontal.
Finalmente se hacen los ajustes de escalacién y de posicion para que
nuestros objetos simulen fielmente a los basamentos.

Aprovechando que ya tenemos el primer nivel de la pirAmide,
clonaremos ambas figuras y las pondremos debajo de las anteriores, las
escalaremos bidimensionalmente en las vistas de frente y de lado
solamente hacia la derecha e izquierda para de este modo conservar la
altura. Al escalar los objetos, vemos que la deformaci6én afecta la
inclinacién de los basamentos, con la herramienta “Taper” reajustaremos
1as inclinaciones. El proceso se repetira para cada uno de los basamentos.

Cuando ya tenemos el cuerpo de la pirdmide, debemos
complementarlo con las escaleras y por supuesto con las alfardas, el
procedimiento més sencillo es dibujarlas desde el 2d Shaper como
se veran de perfil, después extruirlas en un “Path” recto cuya
dimensién seré igual al ancho del objeto. Ahora resta generarlas y
posicionarlas en la pirAmide, haremos los ajustes necesarios para
que las dimensiones sean las correctas.
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Para generar el Adoratorio de Quetzalcoatl la primitiva mas
adecuada serd un cilindro, para crear la entrada utilizaremos una
“substraccién booleana” igual que la que realizamos con los edificios
en las entradas de las calzadas, es decir restaremos un poligono de
otro. Clonando nuestro cilindro y haciendo los ajustes de dimensién
es como completaremos los elementos del Adoratorio.

El techo del templo es un cono, pero presenta su segmento
més angosto antes de la punta, es como dos conos reflejados aunque
uno més pequefio que el otro. Para modelarlo utilizaremos un cono
con tres segmentos, lo que significa que no esta generado por dos
circulos concentricos de diferente dimension, sino por tres. Para
escalar la zona intermedia del cono seleccionaremos los vértices, y
serdn estos los que sufriran la deformacién. Los moveremos y
ajustaremos hasta lograr el objeto deseado.

Finalmente queda terminada la estructura de la p1rém1de y sblo
faltan elementos 6rnamentales complementarios. = -— —. — —

Las almenas es el elemento faltante y sera creado de la misma
manera que las escaleras y las alfardas; el trabajo pesado est4 en
dibujarlas de frente, ya que la extrusién es “de rutina”.
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Cuando tenemos ya la almena debemos colocarla en serie, para hacer
esto podemos clonar nuestro objeto y posicionario uno por uno,
pero lo mas adecuado es generar un “Array” es decir una serie de
objetos, sélo hay que indicar la direccién, la distancia entre los




objetos que seran generados y el nimerc de los mismos. En el caso
de necesitar un “Array radial”, tenemos que especificar el centro de
dicho “Array” y la longitud en grados del mismo, en la Pirimide que
estamos realizando necesitamos de ambos tipos.

Los elementos mas complejos del modelado son las
esculturas, la razén es que al ser figuras orgénicas, requieren de un
mayor niimero de elementos, de caras, de vértices y de pasos para
suavizar y crear la ilusién de curvas. Asimismo, los “paths” seran
mas complejos y las deformaciones para generar poligonos seran
mas frecuentes, un ejemplo claro de ello es el Chac-mool
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5.3 Asignacion de materiales y
acabados.

La magnificencia del Recinto, se vio aumentada por el
acabado uniforme de los edificios, que se encontraban recubiertos
por estuco y adornados por variedades crométicas azules, rojas y
amarillas, el material de estuco se consigue mediante un mapa de
bits del material real, con un acabado de relieve que simulara la
textura rocosa, este efecto se consigue sefialando otro “mapa de bits”
como un mapa “bump”, los materiales crométicos se definirédn con ia
ayuda de la iluminacién, aclarando que este proceso se realizara en
el editor de materiales, ya que el modelo en si serd afectado por otro
tipo de iluminacién durante el “render”.

Las esculturas poseen acabados diversos, todos ellos de rocas
en su mayorfa de origen volc4nico, para una representacién mas
fidedigna, haremos acopio de fotografias de los materiales para crear su
clon perfecto. Los materiales a imitar son la andesita, piedra grisécea y
porosa y de acabado mate; el basalto, piedra negra lisa y de acabado
brillante; piedra volcénica, de color marrén claro, porosa y de acabado
areposo. T 0 T -

Dado que no todos los acabados de las esculturas son iguales,
para algunas piezas los acabados son més lisos que para otras, para
tal fin se modificar4 un mismo material para diferentes piezas.

Los elementos escultéricos que sean muy complejos, no se
modelaran en tres dimensiones, porque el niimero de caras generadas
requeriria de un tiempo de calculo de la computadora para cada cuadro
exagerado, en cambio se les aplicard un material especial editado con
las imagenes originales del relieve, lo que si bien resta un poco de
volumen, es muy préctico y otorga mayor realismo al modelo.
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Para comprobar la eficacia de los materiales asignados, es
preciso realizar muchos “renders”, los cuales s6lo serviran para
previsualizar y no para el trabajo final, con este fin, realizaremos
pruebas de composicién con encuadres e incluso pequeiias
animacicnes de baja resolucién (flics) que nos permitirdn elegir los
mejores angulos y la mejor iluminacién para la animacién final.

La mejor manera de observar el volumen generado es colocando
una luz “spot” a 45 grados aproximadamente sobre el eje del objeto y
una cAmara también a 45 grados pero del lado contrario; una luz blanca
serd la mas confiable para observar el material.

Ahora que ya tenemos los modelos realizados y los acabados
asignados, resta dar el acomodo adecuado, para lo cual hemos
reproducido un plano de la maqueta que como mencionamos antes,
tomaremos de ejemplo, debemos ser cuidadosos de las proporciones
entre los edificios, asi como de las proporciones entre edificios y
elementos escultoricos.

Como en el entorno real, la percepcién de la profundidad se
acentila con la atenuacién cromética de los objetos que estén a
profundidad, es decir que cuando en un paisaje vemos los elementos
que estan en planos distantes, estos parecen ser de colores mas apagados
por influencia de la atmésfera, asi, en la preparacién del set virtual
colocaremos una atmdésfera con efecto de bruma ala lejanta, en este caso
de un tono oscuro.

Como un fondo general que cubra todo nuestro Recinto
elaboramos una cfipula que abarca todo el escenario y que su pared in-
terior refleje los principales cerros que rodean a este Sagrado lugar.

5.4 Preparacion del set virtual,




5.4.1

5.4.2

Luces.

CAmaras.

Como ya antes mencionamos, existen dentro del software
tres clases de luces: la ambiente, la omnidireccional y la
spotdireccional, en este caso, la luz ambiente la reduciremos al
minimo, esto para otorgar al Recinto el aire ceremonial y sacro que
debe representar, con esta medida, se realzari el contraste de los
objetos, ayudando a representar profundidad.

Las luces omnidireccionales sélo las utilizaremos para resaltar
detalles que se pierdan en la profundidad, los colores que les asignaremos
seran célidos, pues esto ayudaré a recrear el ambiente ceremonial y
misterioso que los braceros proporcionan.

Las luces mAs importantes en nuestro caso seran las
spotdireccionales, ya que son estas las que simulan mayor realismo por
su plasticidad en la creacién de sombras, es conveniente colocar las luces
a una gran distancia de los objetos, preferentemente unaluz que abarque
todos los objetos, pues en un entorno real, la iluminacién natural afecta
desde un mismo angulo; el color ser4 nuevamente cilido, pero no
totalmente, pues esto alteraria en demasia los colores originales de los

- -materigles, — - - - - - — - o -

Lo anterior es referido al ambito general, pero durante el
desarrollo del video, haremos acopio de segmentos especificos de cada
escultura y de cada edificio, para tal efecto, requeriremos de
iluminaciones particulares en cada segmento, considerando la
posibilidad de utilizar cambios de luces si la animacién asf lo requiere.

El movimiento de cimaras serd analizado en el siguiente
capitulo, pues es mas concerniente a la animacién que a la
modelacién, ahora nos dedicaremos a mencionar que el programa
puede simular un variado repertorio de objetivos tales como 28, 35
y 48 milimetros para primeros planos, 15, 20 y 24 como lentes de
“gran angular” y de 85, 135 y 200 milimetros como lentes “zoom”;
para fines practicos y pruebas de “render”, asf como para una
visualizacién general en el proceso de modelado, los objetivos més
recomendables son los de 28 y 35 milimetros , pues la distorsién por
profundidad es minima.

Asimismo, durante el proceso de modelaje es de gran utilidad
contar con los movimientos de la cAmara para visualizar el poligono desde
distintas perspectivas; movimientos como “dollys y zooms”, como
rotaciones y cambios de posicién, podrin llevarse a cabo mediante
sencillas instrucciones dentro del “3D Editor” (desde luego sin secuencia)
; movimientos como “paneos y travelings” sélo pueden ser realizados en
el momento de la animacién por su naturaleza dindmica.

Dentro de el escenario virtual, se puede jugar libremente con la
proporcion de los objetos, las tinicas limitantes seran las que el soft-
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LA ANIMACION DEL RECINTO

SAGRADO

Terminada la modelacién del escenario virtual el siguiente paso
es agregarle la chispa del movimiento y darle vida al mencionado Paseo
virtual.

La forma correcta de trabajarlo es como si se realizara una
animacion tradicional. Como es bien sabido, una animacifn tradicional
no es sino una simulacién de movimiento, lo cual se consigue engafiando
a la percepci6én mediante una secuencia de cuadros. En el caso de la
animacion por computadora, esto no es diferente y la l6gica de trabajo
es la misma.

Por ello se necesité de una historia escrita donde a grandes
rasgos conocemos el contenido narrativo de lo que ocurren durante el
paseo, ademas de otro doecumento que indica especificaciones técnicas
como tipo de encuadres, movimientos de cAmaras, efectos, etc., es decir
lo que conocemos como un guién literario y un story board
respectivamente.

Pues como sabemos ellos son una guia que ademéas de ser
necesarios facilitan el desarrollo del trabajo.




ware establezca, asi, podemos visualizar hasta el mas minimo objeto
con lujo de detalle, simplemente colocando una cAmara en el lugar
indicado; como consecuencia de lo anterior, podemos recrear la
sensacion de que un objeto es enorme o diminuto modificando el
enfoque y la posicién de nuestras “cAmaras virtuales”.

Como todo “set”, nuestro escenario debe contar con un fondo
que contribuya a generar la sensacién de profundidad, a modo de
apegarnos a la representaci6n realista, por ello lo de realizar la ctipula
que refleje no sélolos cerros que rodean al Recinto Sagrado, sino también
un cielo, que para no desentonar con el ambiente sacro, corresponderin
a atardeceres; no es necesario modificar las condiciones de iluminacién
porque la temporalidad corresponde a un mismo momento. ¥

5.4.3 Cicloramas.




“...Y vinieron de Aztlin, mitico lugar de su origen, tras larga caminata
custodiada por el gran Huitzilopochtli, el dios que los llevaria al sitio
destinado para levantar su majestuoso Imperio...

...Y andando de una parte a otra divisaron el tunal y encima el 4guila con
las alas extendidas hacia los rayos del sol.

...Ellos empezaron a llorar diciendo:
Hemos hallado nuestra ciudad y asiento, sean dadas gracias al sefior de
lo creado y a nuestro dios Huitzilopochtl.

La orden debia cumplirse y su nuevo hogar seria construido en un isleta
del grande y pantanoso lago que lleva por nombre Tezcoco.

Los mexicas se introdujeron al lago y con mucho ingenio construyeron
chinampas hechas a partir de lodo y montones de tierra afianzados con
estacas y troncos, después las recubrieron con piedra a manera de formar
un piso. Aqui levantarian su Imperio, la ciudad de Tenochtitlan.

La arquitectura de esta ciudad estaba perfectamente planeada; para tener
acceso y contacto con tierra firme existian tres enormes calzadas: la de
Tacuba al oeste, la del Tepeyac al norte y la de Iztapalapa al sur.

Justo al centro de la ciudad se localizaba el gran y admirable Recinto
Sagrado.

Este recinto, formado por una veintena de edificios, constituia el princi-
pal centro ceremonial del pueblo nahua y quiza de toda Mesoameérica,
todos los templos fueron construidos de roca unida con argamasa y
recubierto en su totalidad por estuco.

Dentro de él se encontraba el grandiose Huei Teocalli, mejor conocido
como Templo Mayor, simbolo central de la cosmovisién Azteca.

Este templo, el mas grande e importante dentro del recinto, se orienta
hacia la puesta del sol, hacia el poniente, y fue edificado sobre una colosal
plataforma rectangular que simbolizaba el nivel terrestre del universo,
el sitio destinado a los mortales.

En la parte frontal se ubica una enorme escalera doble que conducia al
nive] celeste, estaba delimitada por alfardas que en su origen alojan cuatro
enormes cabezas de serpiente hechas de basalto.Sobre la plataforma,
también se encuentran representaciones de dos serpientes completas
orientadas hacia el norte y hacia el sur, mirandose retadoramente.

Justo al inicio de las escaleras, es donde se encuentra el monolito

esculpido con la imagen de la diosa desmembrada Coyolxauhqui,
arrojada al nivel terrestre por su hermano Huitzilopochtli.
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Subiendo por los aproximadamente 120 escalones, llegamos a la
parte superior del templo, a un gran patio donde se ubican los mas
importantes adoratorios:El templo de Tlaloc, dios del agua y de la
Huvia, dios de los mantenimientos, decorado con almenas de roca
con forma de caracoles y un tablero de franjas blancas y azules,y el
templo de Hutzilopochtli, dios de la guerra, dios tutelar del pueblo
azteca, adornado con un tablerc de color rojo y varios créaneos
labrados, pintados de color blanco y almenas con forma de mariposas.

El Templo mayor representa las dos actividades principales de los
aztecas: la agricultura y la guerra.

Frente a estos adoratorios podemos encontrar, por un lado, una
representacién de Chac-mool, y por otro la piedra de los sacrificios.
Ademas, el patio es adornado con numerosos braceros humeantes de
forma conica.

Localizado-justo enfrente.de este templo_se encuentra la pirdmide
dedicada a Ehecatl-Quetzalcoatl, dios del viento, caracterizada por su
peculiar forma compuesta por plataformas circulares combinadas con

plataformas rectangulares.

Sobre este basamento se encuentra un patio rodeado de almenas y un
adoratorio cilindrico con un enorme techo cénico de madera y paja;su
puerta de acceso representa la boca de una gran serpiente de aspecto
terrorifico.

A ambos costados del Templo Mayor, encontramos los templos
dedicados a los Tezcatlipocas: del lado norte, al Tezcatlipoca rojo,y
del lado sur el negro; dioses bélicos y crueles relacionados con la
muerte y la destruccién, con la hechicerfa y la oscuridad que regian
los puntos cardinales y el eje central de abajo hacia arriba, del cielo a
la tierra.

Justo entre los Tezcatlipocas y el Templo Mayor se encuentran los
recintos de los guerreros Aguila, al norte, y los guerreros Ocelote, al
sur.

Estas construcciones de un solo nivel, se caracterizan por su arquitechura
en forma de “L” y conservan el com(n de estar asentados sobre
plataformas.

En sus recintos se albergaban los furiosos guerreros que se
ponian al servicio de Tonatiuh, dios del sol.

Frente a estos recintos, a los costados del Ehecatl-Quetzalcoatl, se
encuentran cuatro pirdmides alineadas entre si, que albergan sobre
sus patios sendos templos dedicados a dioses menores:Coacalco,
templo de los dioses derrotados en batalla;Cihuacoatl, deidad
femenina relacionada con la tierra;Chicomecoat], dios relacionado
con la agricultura; y Xochiquetzal, dios de las flores.
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Maés alla, sobre aquella pirdmide, se encuentra el adoratorio
del dios Tonatiuh, tambien llamado la Casa de las Aguilas. En este
templo se realizaban encarnizados combates en los que se ataba por
un pié a un guerrero capturado y se le daba la oportunidad de combatir
contra un poderoso guerrero Aguila,En una batalla practicamente
perdida, pero que significaba la més gloriosa de las muertes, en
combate y en honor al sol.

Los craneos de los prisioneros vencidos reposaban en aquel sitio, el Al-
tar de las Calaveras, el Huei Tzompantli, el lugar donde el olor a muerte
reina como simbolo de supremacia de los mexicas sobre sus rivales.

Este altar consiste en una plataforma rectangular muy larga que posee
en sus extremos paredes adornadas con cientos de craneos labrados en
piedra y recubiertos por estuco,mientras que a todo lo largo, la estructura
es formada por varas de madera que sostienen innumerables crineos
verdaderos procedentes de los enemigos vencidos en batalla.

En esta edificacién, los mexicas llevaban a cabo su famoso juego de
pelota.La construccién consiste en un patic en forma de “H”, alos lados
de la cual se levantan muros que sostienen, en su parte media, anillos
verticales de piedra o de madera, por los cuales los jugadores deberian
pasar una pelota de caucho utilizando tnicamente las rodillas o las
caderas.Los flancos del edificio son una serie de basamentos en forma
de gradas.Se dice que el juego era parte de la recreacion de los mexicas,
pero también guarda un significado religioso: la expresi6n de la lucha
entre el diayla noche, 1a batalla entre Tezcatlipoca y Quetzalcoatl, delos
poderes diurnos y los nocturnos.

A un costado del Juego de Pelota se levanta ese edificio que albergaba el
ambito cultural de los mexicas. Se trataba del Calmecac, escuela donde
se preparaba a los futuros sacerdotes.

De un solo nivel, contiene cinco patios, cuatro colocados hacia los vértices
y del mismo tamafioy el otro colocado al centro, éste mucho més grande,
el cual contenia una pequefia pirAmide.Las paredes estin decoradas con
colores verde, amarillo y rojo a manera de franjas que rodean todo el

lugar.

Por 1ltimo observemos el Tozpalatl que no era sino un ajo de agua
cercado por una pequeifia plataforma de roca, el cual sumistraba del vi-
tal liquido a todo el Recinto Sagrado

Asi pues, hemos conocido el gran Recinto Sagrado de Tenochtitlan, lugar
mitico que concentra toda la grandeza y sabiduria del pueblo mexica yel
cual vio llegar su final con el arribo de los Conquistadores espafioles.
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6.2 Story board Tiom
Locucién en off Toma “::En tmwl
toma

“... ¥ vinieron de Azrtlin , mitico Fade in de negros

lugar de su origen, tras larga

caminata custodiada por el gran

Huitzilopochtli, el dics que los

llevaria al sitio destinado para

levantar su majestuoso imperio...

.. Y andando de una pavte a otra Zoom out logotipo

divisaron el tunal y enclima el Agulls Tenochtitlan

con las alas extendidas hacia los

rayos del sol.

.. fllos emperarot a Borar diciendo;

Hemos hallade ouestra ciudad y

asiento, sean dadas gracias al sefior

de lo creado y a nuestro dios

Huitzilopochth.” Fade out & negros 00:45 00:45
Fade i de negros
Traveling desde fuera del
templo basta muro
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Corte
Traveling puerta det cuarto
hacia el libro sobre la mesa
Corte 00:41 02:16
Corte

Laorden debia cumplirse y su nuevo Traveling pasando por 1a

bogar serfa construide en un isleta flama del bracero hasta el

¢el grande ¥ pantanoso lago gue titulo

lleva por nombre Tezcoco.
Fade out & negroa 00:44 03:00
Fade in a hegros

Los mexicas se introdnjeron al lngo Traveling sobre el lago hasta

y con mucho ingenic construyeron el Recinto Sagmdo

chinamypas hechias a base de lodo ¥

montones de tierra effanzados con

estacas y troncos, después las

recubrieron con piedra a maners de

formar un piso. Agud levantarian sp

Imperio, Ia ciudad de Tenochtitlan, Q035 03:35

La arquitecturs de esta cindad Tomn fija, crecen las calzadas

estaba perfectamente planeada;

PAra tener scceso y contacts con

terra firme existian tres enormes

calzadas: 1a de Tacuba sl oeste, 1a del

Tepeyac al norte y Ia de lztapalapa §

al sur.

Justo al centro de la ciudad se 1 Paneo picada alrededor del

localizaba el gran y admirable . .

Recinto Sagrado 00:20 03:55

Este recinto, formado por una

veintena de edificios, constitnta

principal centre ceremonial del

pueblo ndhus y quizd de toda

Mesoameriea. Todoes los templos

fueron construidos de roca unida |!

con argamasa y recobiertos en su

totalidad por estuco. -

Dentro de é1 se encontraba el b Traveling por todo el Recnto

grandioso Huei Teocalli, mejor Sagrado hasta ¢l Templo

conocido como el Templo Mayor, Mayor

simbolo central de la cosmovisida

aztecs 00:38 04:23




Tiemy Tiem,
Locucion en off Toma aelfo m';o
toma
Fade in
Este templo, ¢} més grande ¢ Panen alrededor de) Templa
importante dentro de) recinto, se | Mayor
orfenta hacia la puesta del sol, haciz |
¢l poniente, ¥ fue edificado sobre
una colosal plataforma rectangular
que simbolizaba €l nivel terrestre
del unlverso, el sitio destinado a los
mortales.
00:19 04:42
Tadewm
En la parte frontal se ubica una Traveling por 1as escaleras del
enorme escalera doble que conducia Templo Mayor desde el patio
al mivel celeste, estaba delimitada superiar kasta las serpientes
por alfardas que en su origen alojan tl de Ia base
cuatro enormes caberas d
serpiente hechas de basalto. 00:17 04:59
Fadein
Sobre 1a plataforma, también se Toma fia de 1a serpiente en el
encuentran representaciones dedos costado
serpientes completas orientadas
h!cia el norte y bacia el sur,
mirindose retadoramente, 00:11 05:10
Fade in
Justo al inicie de las escalerns, es IEE# Zoom out con rooll a 1a piedra
donde se encuentra el famoso ; de Coyolxaabqui
monolito esculpido con laimagen de ||
1a diosa desmembrada
Coyolxauhqui, arrojada al nivel
terrestre por su  hermanc
Huitzilopochtfi 00:16 | 05:26
Fade in
Subiendo por los aproximadamente Traveling por las escaleras
120 escalones, Hegamos a la parte hacia el patio superior
superior del termnplo, 2 un gran patio
donde se wubican los mis
tmportantes adoratorios: 0014 05:50
Fade in
El templo de Tliloc, dios del agua y atreded,
de la lluvie, dios de los i~ = dP:n';:]m or del Templo
mantenimientos, decorado con |,
slmenas de roca con forma de
caracoles y un tablero de franjas
blancas y azules, 0012 05:52
Fade in
y el templo de Hutzilopochtli, dics {2 Zoom out desde el panel de
de In guerra, dios tutelar del pueblo Poioisy ~io{ Calaverss det Templo de
azteca, adornado con un tablero de JRISE ] Huitzilopochtli hasta toma
color rojo y varios crineos labrados, abierta
pintadps de color blanco y almenas | .
con forma de mariposas. oo:l4 | 06:06
Fade in
El Templo mayor representa las dos Paneo alrededor de los dos
actividades principales de los Templos (Tlaloe ¥
artecas: 1a cultura y la guerra. Huitzil hitli
sgricultura y uitzilopochtll ool | 06:21
Fade in
Frente a estos adaratorios Zoom in escultura de Chac-
podemos encantrar, por un lado, mool
una representacién de Chae-mool,
00:04 06;25




Locucién en off Toma

Fade in

¥ por otro 12 piedra de los
sacrifi

s, Zoom In Piedrs de los

Sacrificios

Fade in

Ademiis, ¢l patio es adornado con
numerosos braceros humeantes de
forma conica.

Zoom in bracero

Fade out a negros

Fade in de negros

Locallzado justo enfrente de este
templo se encoentra la pirimide
dedicada a Ehecatl-Quetzalcoatl,
dioe de] viento, caracterizada por su |
peculiar forma compuesta por |
plataformas circalares combinadss
con plataformas rectangulares.

Paneo del Templo Mayor a
gl Pirimide de Ehecat]-
¥ Quetzaleoaltl

Fade in

‘Sobre este basamento se encoeatra : o=t = s
un patio rodeado de almenas y un [N 'I‘mveljngdesdelasmletu
adoratorio cilipdrico von un enorme [ Y hasta ol interlor del Templo
techo cénico de madera y paje; j| de Quetzaleoaltl

Fade in de negros

su puerta de acceso representa la
boca de una grao serpiente de
aspecto terrotifice.

Paneo del Templo Mayor al
Tezeatlipoca Rojo

Fade out a pegros

Pade in de negros

A ambos costados del Templo
Mayor, encontramos log templos
dedicados a los Tezcatlipocas: del
Indo norte, al Tezcatilpoca rujo,

Paneo del Templo Mayor al
Tezeatlipoca Rojo

Fade in

ydellado sur el negro; dioses hélicos
y crueles relacienados con la muerte
¥ Ia destruecitn, con 1a hechicerfa y
ia oscuridad gue regian los puntos
cardinales y el eje central de abajo
hacta arriba, del cielo o In tiermn,

Toma fija Tezcatlipoca Negro.
Apatece en Fade in tmagen
del Dios y desaparece en Fade
out

Fade in

Jugto eutre los Tezcatlipoeas entre
los Tezcatlipocasy el Templo Mayor
se encuentra los recintos de los
guerreros Aguila, al aorte, ¥ los
guerreros Ocelote, al sur.

Paneo desde el Tezcatlipoca
Rojo kacia el Recinto de tos
guerreros Ocelote

00:00 07:48 |

Fade in

Estas construcciones de un solo
nivel, se caracterizan por su
arquitectura en forma de “L" ¥
consetrvan el comfin de estar
asentados sobre platnformas,
En sus recititos se albergaban los
furiosos guerreros que se pounian al
servicio de Tonatinh, dios del sol.

Paneo desde el Tezealipoca
Rojo bacia el Recinto de tos
guerteros Ocelote

00:18 08:06




Tiempo | Tiempo
Locucién en off Toma dela total
ton
Fade in de negros
Frente a estos recintos, a los Paneo del templo Mayor hacia
costados del Ehecath-Quetzalooan], [NREEES BRI o erta de los cuatro
se encuentra custro pirdmides [*7 S2 TSl yamplos de Ios dioses cautivos
alineadas entre si, que albergan | ‘s
sobre sus patios sendos templos
dedicadas a dioses menores:
00:14 08:20
Fade in
Coacalco, templo de los dioses Paneo airededor del T
derrotados e batalla; " | e deededor del Templo
00:05 08:25
Fade in
Cihuacoatl, deidad femenina
relacionada con Ia tierra; > | Paneo alrededor del Templo
=] de Cihnscoatl
00:05 08:30
” Fade in
Chicomecoatl, dios relacionado con | . . | Paneo alrededor del Templo
1a agriculiura; de Chicomecoatl
= T 00:05 08:35
Fade in
¥ Xochiuetzal, dios de 138 flores. | et q Panes alrededor del temgplo
T +]de Xochiquetzal
— s 00:07 0842
Fade in
Mas alla, sobre aquella pirimide, se Traveling desde las serplentes
encuentra ¢l adoratorio del dios del templo Mayor rumbo al
Tonatiuh, tambien liamado la Casa Templo de Tonatinh
de las Aguilas.
* 0012 | 08:54
Fade in
En este templo se realizaban Paneo Templo de Tonativh
encarnizados combatesen los quese
ataba por un pié a un guerrero |-
capturado, ¥ se le daba la
oportunidad de combatir contra un |
poderoso guetrero Aguila, e —_—
00:07 09:01
Fade in
En una batalla précticamente Zoom in al Templo de
perdida, pero que significaba la mas Tonatiuh
gloriosa de las muertes, ¢n combate |/
y en honor al sol
"] Fade out a negros
00:11 0g:12
Fade in de negros
Zoom in a} Huie Tzompantli
Los crfineos de los prisioneros
vencidos reposzban en aquel sitio, M
el Altar de las Calaveras, ¢l Huei |
Tzompantli, el lugar dende el olor ﬁ‘ ;
a muerte reina coma simbolo de )
supremacia de los mexicas sobre
sus rivales.
00:16 09:38




Locucitn en off Toma
Fede in
Este altar consiste en una Toma fija contrapicada del
plataforma rectangutar muy larga Huei Tzompantli
que poses en 8uS extremos paredes.
adornadas con cientos de critecs
labrados en piedra y recublertos
estuco,
por 00:07 | 09:45
Fade in
mientras que a todo lo largo, la Paneo a los crineos del H
estructura es formada por varas de - et
madera que sostienen
innumerables crinecs verdaderos
procedentes de los enemigos
vencidos en batalla
Fade out a negros
00:13 09:58
| Fade in de negros
En esta ediflcacién, los mexicas —a Paneo picada alrededor del
Tevaban a cabo su famoso fuego de i Jue;:g:ar'elom ' - - -
pelota, - *
00:10 10:08
Fade In
La construccifn consiste en un pa- Traveling del techo del juege
tio en forma de “H", a Ios Iados dela hacia un aro pasando por el
cual se levantan muros que centro de este
sostiencn, en su parte media, anfllos |
verticales de piedra o demadera, por | -
las cnales los jugadores deberian
pasar una pelota de caucho
utilizando Gnicamentelas rodillas o
las caderas, 00:21 10:29
Fade in
Los flancos del edificio son una
serie de bassmentos en forma de }::z ?:::hh,: eocalera del
gradag,
00:05 10:34
Fade in
Se dice que ¢l juego era parte de la Traveling al interior del Joego
recreacién de los mexicas, pero de Pelota.
también guards un significado [ Aparecen en Fade in los
rellgioso: Ia expresién de la lucha J% | dioses Tezeatlipoca y
entre ¢t dia y la noche, la batalla en- il Quetzalooat],
tre Tezcatlipoca ¥ Quetzalocat], de desaparecen en Fade out
los poderes diurnos y los nocturnos.
o021 10:55
Fade in
A un costado del Juego de Pelota sel Paneo picada del Juego de
levanta ese edificlo qute albergaba el Pelota al Cahmecac. Traveling
imbito cultura) de los mexdeas. Se rumbeo al interior del
trataba del Calmecac, escuela donde Calmecac hasta la pirimide
se prepartba a los futures del patio central
sacerdotes.
De un solo nivel, contiene cineo pa-;
Iios cuntro colucadus bacia los
grande, el cusl contenin uoa
pequefia pirémide.
00:33 | 11:28




Tiempo | Tiemy
Locucibn en off Toma dela wpo
foma
Fade in
Eas paredes estin decoradas con Traveling afuera del Calmecac
colores verde, amarillo y rojo a apreciando Ins franjas de
manera de franjas que rodean todo color que lo rodean
el tugar,
| Fede cut a negros
Q0:07 11:35
Fade in de negros
Por 6iltimo observemnos €l Tozpalatl L ¥ Paneo alrededor del Tozpalatl
que 8o era sino un ojo de agua [£= apreciando todo €l Recinto
cercado por una pequefia Sagrado de fondo
plataforma de roca, el cuall
sumisp-uba del vital liquido a todo
el Recinto Sagrado 00.05 08:25
Fede in
Asf pues, bemos econocido el gran .
Recinto Sagrado de Tenochtitlan, |m| Toma ;;l;}:walmds’é_;ug; de
togar mitico que concentra toda la
grandeza y sabiduria del pueblo g o |
mexica y el cusl vio llegar su final
con el artibo de los
Conte
00:15 12:07
Corte
Conquistadares espafioles. {|Paneo siguiendo las calaveras
espaiiolas
Fade out a negros
00:20 12:27
Fade in de negros
Créditos en scroll
Fade out
ade out & negros oa:z8 | 13:55




6.3 El desarrollo de la
animacién dentro de la
computadora.

" Anteriormente ya mencionamos que dentro del programa
3Dstudio (el software que estamos utilizando) existe un nivel o
médulo en el cual asignamos el movimiento que requieren los objetos
de nuestro escenario.

Se trata del médulo identificado como el “Keyframer”. En el
obtenemos el desplazamiento de las tomas o cuadros de una imagen ala
velocidad de 30 por segundo, logrando asi que éstas se combinen
simulando la accién de movimiento.
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Calculemos que un minuto de animacién requiere de 1800
cuadros distintos y pensemos que el paseo requiera de 15 minutos
como minimo, entonces estamos hablando de exactamente 27,000
iméagenes !sorprendente verdadi. Pero con programas como el
3Dstudio esto no es un factor de gran preocupacién.

En la animacién por computadora al igual que en la tradicional
lo importante es que se tengan definidas dos imAgenes o cuadros
claves (que con ayuda del stoary board podemos determinarlas): la
primera y la Gltima de la accién u objeto que se vaya a trabajar. Con
ellas nos basta para obtener la secuencia que necesitaremos.

Es decir el Keyframer se encargara de calcular el nimero de
imégenes que se requieran entre el desplazamiento de la imagen inicial
yla final .




Imaginemos que la posicién de la cAmara se encuentra justo
debajo de las escaleras de una de las pirdmides y que debera subir hasta
la parte superior para mostrarnos algunos detalles de ella. Logicamente
nuestra imagen inicial serd cuando la cimara se encuentre abajo y nuestra
imagen final serd cuando la cAmara haya subido.

Esto basta para que el Keyframer realice un proceso llamado
“tweening” que se encarga de calcular las series de cuadros que existiran
entre las remarcadas tomas claves.

El iempo que le lleva a la computadora al hacer los cilculos
serd tan rapido en la medida que el ntimero de cuadros (determinada
también por el movimiento) no sea tan exagerado y que ademas
contemos con la tecnologia que ya anteriormente describimos.

Una vez que la computadora a terminado podremos correrlo en
un render a pantalla completa para checar que todo esté correcto.

En nuestro caso, repetimos esta tarea varias veces, ya que por
falta de recursos en Hardware era dificil poder lograr obtener en un
mismo tiempo seguido toda la animacién del escenario, agregando a ello
que también esta era nuestra intenci6n, puesto que el trabajo se editarfa
en video y lo que requeriamos era precisamente de animaciones cortas,
sumando a esto que el programa guarda estas animaciones con un
formato nativo del mismo programa conocido como FLIC y est4 listo
para convertirse en imagen anéloga. ¥




- |
[T}
()
=)
=
.
So
-y
°>
v
(-4
(¥ ¥
>
y 4
o)
\ ¥

Una vez creadas las animaciones y guardadas como archivos en
formato FLIC, el siguiente paso del proyecto consiste en grabar en una
cinta magnética de video dichas animaciones, es decir convertir los
archivos de la computadora en imagenes aptas para poder desplegarse
en un monitor de televisiéon.

Esto se debe a que un monitor de computadora y uno de
television no utilizan 1a misma tecnologia para desplegar las imagenes y
poseen notables diferencias.

En el siguiente capfitulo revisaremos los conceptos bisicos de
las dos plataformas y las principales diferencias que guardan entre ellas;
ademas mencionaremos los requerimientos, tanto de hardware como
de software, que hacen posible resolver este pequefio conflicto.

Por tiltimo, se explicard el proceso que se llevé a cabo para poder
“capturar” en video todas las animaciones creadas en la
computadora,




Debido a que existen algunas confusiones entre los diferentes
términos que se utilizan para el video en los contextos de
computadoras y televisién, creemos que seri de gran utilidad
recordar, aclarar y diferenciar algunos de los aspectos bésicos con
que cuentan cada una de las plataformas.

Comenzaremos por decir que el video de la televisién se basa
en tecnologia analdgica y en estindares fijos para la produccién y
despliege de imagenes, mientras que €l video de las computadoras
se basa en tecnologia digital con estindares maés flexibles para el
despliegue de imégenes.

A continuacién mencionaremos algunas de las
principalesdiferencias que existen entre los dos tipos de video que
nos servirdn para la realizacién del proyecto.

A pesar de que las pantallas de computadora tienen la misma
relacién de aspecto (4:3) que las pantallas de television (figurai), las
computadoras nos proporcionan imagenes creadas a base de 640 pixeles
de resolucion horizontal por 480 pixeles de resolucién vertical, mientras
que la televisién crea imagenes con una resolucién de 834 lineas de
resolucién horizontal por 625 lineas de resolucién vertical (figura 2).

Ademés, el monitor de una computadora crea cada linea de una
manera progresiva (de izquierda a derecha, y de arriba hacia abajo), sin
el efecto de entrelazado que utiliza el televisor y que definiremos
posteriormente.

Por otra parte, en una computadora una imagen se crea a una
velocidad bien definida de 66.67 Hz o mas, que difiere de los 60 Hz de
un cuadro completo de televisién.

7.1 Conceptos basicos y
principales diferencias entre
el video analégico y el video
digital

7.1.1 Despliegue de imagenes
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- .~ _FIG 1: Tanto los monitores de computadora como los de televisién poseen
ia misma relacién de aspecto, s daecir 4 unidades de manera hortzontal = — — — — —
por 3 unidades de forma vertical (4:3).
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FIG 2: La resolucién de un monitor de computadora se mide en pixeles,
mientras que la de un monitor de television se da en lineas.

Obsérvese como ia relacién de las resoluciones, en ambos casos, guarda
la misma proporcion 4:3 antes mencionada.
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En el video de televisién las iméigenes se transmiten mas
grandes que las que caben en la pantalla para que la “orilla” de la
imagen que ve el telespectador se encuentre limitada por el marco
fisico del televisor. A este proceso se le llama sobreexploracion.

Por el contrario, los monitores de computadora despliegan una
imagen més pequefia que el tamaiio de la pantalla, a esto se le llama
subexploracion.

Por consiguiente, cuando se despliega una imagen de video
digitalizado en una pantalla de computadora, hay un borde de color
negro alrededor de la imagen; cuando se convierte una pantalla de
computadora a video de television, las orillas exteriores de la imagen
no caben en la pantalla del televisor. Sé6lo se ven 360 de las 480
lineas de la pantalla de la computadora.

La reproduccién y despliegue de color se realiza en forma
diferente en el televisor que en el monitor de las computadoras;
puesto que las computadoras utilizan video con componentes RGB
(separan los colores en sefiales de rojo, verde y azul), sus colores son
més puros y exactos que los de la television. Por consiguiente, los
colores que se utilizan en una imagen generada en video de
computadora serAn distintos al desplegarse en una imagen
transformada en video de television.

Sin duda, la televisién emplea un conjunto de colores limitado
y niveles de brillantez y densidad del negro restringidos.

Por consiguiente, algunos de los colores que se despliegan tan
finamente en la computadora gracias a su monitor RGB, pueden ser
imposibles de desplegarse en un monitor de televisién, un ejemplo de
ello lo presenta el color rojo que produce efectos de sangrado o colores
demasiado brillantes e irregulares cuando se despliega en un televisor.

w

=.1.2 Sobreexploracién y area
de titulo segura

=.1.3 Video de color



7.1.4 Efectos de entrelazado . En television, el haz de electrones que crea una imagen hace
dos barridos en la pantalla para dibujar un cuadro de video; primero
dibuja las lineas nones y luego las pares; se dice entonces que ambas
estin entrelazadas,

En los monitores RGB de computadora, las lineas se dibujan de
izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, como mencionamos con
anterioridad; estas lineas que se dibujan son del ancho de un pixel y no
estdn entrelazadas.

Laslineas dibujadas de esta manera se ven bien en los monitores
de computadora, pero en un televisor éstas lineas tan delgadas parpadean
brillantemente, debido a que aparecen en campos alternados, uno si y
otro no.

Para evitar este parpadeo, debemos asegurarnos de que las lineas
de nuestras imégenes sean de mé4s de dos pixeles de ancho y no utilizar
-~ ~tipos deletra demasiado delgados o-con muchos patines, . _  _

7.2 Como se convirtié la Para poder desplegar imagenes de video digitales (de

imagen digital de la computadora)en el monitor de una television, primero debe convertirse

computadora a imagen |a sefial de video de su forma digital a analégica; para ello se debe

anal6gica para la televisibn en  tener instalada en la computadora una tarjeta especial de

el proyecto superimposicion, digitalizacién y codificacién de video digital a
analégico.

Este dispositivo nos ayuda a convertir la sefial RGB de alta
calidad de la computadora en una sefial analdgica para la televisién y
que puede grabarse en una videograbadora.

La seiial digital asi convertida pasa a ser sefial analégica
perfectamente desplegable en un monitor de television.

A continuacién describiremos el hardware, software y demas *
equipo periférico que se utilizé de manera especifica en este proyecto.

¢




Debido a que el despliegue de una animacién consume una 7.2.1 El hardware (tarjeta de
cantidad de memoria considerable, se debe de utilizar una video)

computadora lo suficientemente poderosa para que pueda “correr”
las animaciones sin ningin problema.

En este caso en particular se utilizé una computadora personal
coh un procesador Pentium que trabaja a una velocidad de 200 MHz, y
una capacidad de memoria RAM de 32 MB.

Un monitor de 14" a 256 colores y con una resolucion de 640 x
480 pixeles,

Ademis, como ya se menciond con anterioridad, se necesita de
manera indispensable de una tarjeta de video especial para convertir
la imagen digital de la computadora a imagen anéloga de televisién.
En este proyecto se utiliz6 una tarjeta de la marca ALTech, modelo
PSC-1106 capaz de desplegar imAgenes a 16.7 millones de colores a
una resolucién maxima de 800 x 600 pixeles.

En este punto del proyecto se utilizaron dos paquetes més. El1 =.2.2 El software

primero de ellos para el despliegue de las animaciones y el otro para
hacer funcionar la tarjeta especial de video.

A pesar de que el paquete 3D Studio, que fue utilizado para
modelar y crear las animaciones de este proyecto, es perfectamente capaz
de reproducir y editar secuencias de animacién, existen en el mercado
otros paquetes que permiten manipular, controlar y editar, de una
manera mucho mas sencilla y versatil, estas animaciones. Tal es ¢l caso
del paquete conocido con el nombre de “Animator Pro” que, ademés

¢




7.2,3 Equipo periférico

de las ventajas antes mencionadas, fue desarrollado por la firma
“Autodesk”, misma que creé 3D Studio; esto significa una gran ayuda
puesto que al pertenecer a la misma casa productora, se eliminan los
problemas de compatibilidad que pudiesen tener paquetes de
distintas firmas.

Es por estas razones que se tomo la decisién de utilizarlo para
reproducir y editar las secuencias de animaci6n en vez de ocupar el edi-
tor interno de 3D Studio.

El segundo paquete utilizado es el software particular de la
tarjeta convertidora de video, el cual permite, ademés de inicializar
la tarjeta, controlar funciones muy sencillas pero indispenables como
lo son el mover la posicion de la pantalla para centrarla, evitar la
vibracién de las lineas més delgadas por el efecto de entrelazado del
televisor (explicado anteriormente) y disminuir notablemente el
“sangrado” de aquellos colores demasiado brillantes.

Tenemos que aclarar que este software posee la ventaja de
trabajar tanto en sistema operativo MS-DOS como en ambiente Win-
dows.

En este caso en particular, (inicamente se utilizé la versién
que funciona en MS-DOS, debido a que Animator Pro (utilizado, como

ya se explicd, en la reproduccion y edicién de las animaciones), al
igual que 3D Studio, es nativo de esta plataforma de trabajo.

Ademés del equipo antes mencionado, la videograbacién de
animaciones digitales requiere de otros componentes como lo son:

- Cables RCA de audio y video
- Videograbadoras

- ¥ un monitor de television.




Teniendo listos todos los componentes necesarios para la
conversion del video, el siguiente paso es la captura de las iméAgenes
a una cinta magnética de video.

En este caso en particular, se eligi6 el formato VHS (video hi
system) por ser el més generalizado para la grabacién, edicién y
reproduccién de video, adem4s de ser el mas accesible en cuanto a
costos de produccién se refiere.Ahora daremos una breve
explicacidn del proceso mediante el cual es posible capturar el video:

El primer paso consiste en la conexién de todo el equipo, antes
mencionado, de acuerdo al siguiente esquema.

La tarjeta de video de la computadora se conecta a la
videograbadora mediante un cable RCA, ésta a su vez se conecta a un
monitor de televisién mediante otro cable del mismo tipo. Asi, laimagen
de la computadora “viaja” a través del cable hasta llegar a la
videograbadora en donde se grabaré en una cinta magnética; de ahi
llegara al monitor de televisién mediante el otro cable para que podamos
observar qué es lo que se estd grabando (figura 3).
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FIG.3 Conectando la tarjeta convertidora de la computadora a la videograbadora,
mediante cables estdndares de video {(RCA), se puaden grabar en cinta magnética
las secuencias de animacién. Ademds, un monitor de television debe ser
coneclado, mediante cables del mismo tipo a la videograbadora, con una doble
funcién: por un lade ver las imégenes que se estdn grabando y por otro verificar
que 1a sefal de vidso estd siendo codificada adecuadamente
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7.3 Captura del video




Mediante este sencillo procedimiento se grabaran fuera de
linea (esto se refiere a que las tomas se graban sin importar demasiado
el lugar donde se hace el “corte” de la toma ni el orden de éstas,
puesto que en el proceso de edicién seré en donde se estructure ya
de manera correcta todo el video) todas las animaciones creadas
desde la computadora.

Con el fin de aclarar lo mas posible este paso del proceso,
referiremos a continuacién un breve ejemplo de como se
convirtieron y capturaron las secuencias de animacién de la
computadora para tenerlas grabadas en un formato de video
analégico.

Una vez conectado y encendido todo el equipo el siguiente paso
consiste en “abrir” el archivo de animacién desde la computadora en el
paquete Animator Pro. Debido a que en este momento ya se encuentra
conectada la tarjeta convertidora de video a la videograbadora, al
~abrirse el-archivo-la-imagen aparece, al mismo tiempo, tanto en el
monitor de la computadora como en el monitor de televisién.

Una vez abierto el archivo de animaci6n, éste puede ser
reproducido con s6lo oprimir la tecla de la flecha de avance que posee el
teclado; de esta manera observaremos como “corre” la animacién a un
mismo tiempo en los dos monitores. Debido a que la secuencia atin no
se encuentra editada, la animacién correrd en forma de “loop”, es decir
la animacién se repetird de una manera ininterrumpida, una y otra vez
cada que termine. Para evitar esto, basta con indicarle a la computadora,
mediante un comando especial del paquete Animator Pro, cuanto tiempo
deseamos que se quede congelado el cuadro o imagen inicial, y cuanto
tiempo el cuadro final. De esta manera, la animacion no se repite una y
otra vez, sino que se detiene al llegar al final de la secuencia.

Asf se grabarén, por separado, todas las escenas que componen
el video, sin importar que no se encuentren en orden o que la duracién
de estés no sea la adecuada, pues, como ya se mencion6 con anterioridad,
la edicién final del video se hari de manera tradicional, es decir de
videograbadora a videograbadora y en un estudio tipico de edicién
de video. Yo




Una vez que hemos logrado reunir todos los elementos que se
utilizardn en este proyecto, estamos listos para dar el ltimo paso y
culminar con el objetivo primeramente planeado: la elaboracién, en
video, de un paseo virtual.

A estas alturas del proyecto, contamos ya con las animaciones
grabadas en una cinta magnética de video. Estas animaciones, como
ya se dijo anteriormente, se encuentran grabadas “ fuera de linea”, es
decir que no guardan el orden final previamente establecido en el
guién, sino que se encuentran grabadas de manera aleatoria, en forma
de pistas. Las secuencias ni siquiera tienen la duracién exacta de
tiempo que se requerira en el video, y es precisamente este punto el
que se abordar en el presente capitulo, es decir, su edicién final,

Editar un video significa “acomodar” las diferentes
secuencias de acuerdo a un orden y un tiempo antes establecido en
un guién, elaborado con anterioridad, para este fin. Ademés de las
secuencias de animacién, la edicién también comprende el acomodo
del audio y la musica dentro de la misma cinta de video.

Este capftulo comprende el proceso desde la grabacién “en frio”
del audio hasta la edici6n final de todo el video, pasando por la
seleccion de la musica adecuada para el proyecto, la grabacién del
locutor en “off “ y la postproduccién de los créditos finales.

£ADITULO Vil
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8.1 Selecci6én y preparacion del
audio

El primer paso para la edicién de un video, es contar con la
grabacién completa del audio del locutor. Esto es porque
necesitamos conocer la duracion exacta del audio, tanto de manera
general como por escenas, para definir los tiempos en que apareceran
las imégenes; ademéas no debemos de olvidar los “tiempos muertos”
o sea los tiempos en que el locutor debe guardar silencio para que
entre una seccién musical o una secuencia de imagen sin audio.

Todas estas consideraciones de tiempos deben de estar marcadas
en el guién técnico, con el fin de facilitar la edicién del audio.

Como resulta un poco dificil el conocer el tiempo exacto que
duraran los di&logos debido a que cada persona posee un ritmo diferente
para hablar, un recurso bastante 1itil consiste en llevar a cabo el mismo
proceso que con las animaciones, es decir grabar el audio “fuera de linea”
en una cinta de audio magnética para después, ya conociendo los
tiempos exactos, editarlo y dejarlo listo para insertar las imagenes
de-video,— - = — = —

El proceso que se sigui6 especificamente en este proyecto fue el
siguiente:

Primero que nada se grabd la voz en off del locutor “fuera de
linea” a una cinta de audio magnética, esto se llevé a cabo en una cabina
de audio y video especializada para este fin.

Una vez grabado e! audio, el siguiente paso consiste en editarlo
y darle los tiempos requeridos y especificados anteriormente en el guion.
Para esto, se requirié de un reproductor de audio de cintas magnéticas,
una consola de edicién, una videograbadora magnética y una cinta
magnética de video.

El reproductor de audic se conecta a la consola de edicién o
mezcladora con el fin de controlar el volumen, los niveles y la calidad
del audio, asf como para manejar los tiempos, especificamente aquellos
en que se necesita ampliar o disminuir los periocdos de silencio; a su vez,
la consola de edici6n es conectada a la videograbadora con el fin de grabar
el audio, ya editado, en el videocassette (figura 4).
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De esta maners, tendremos el audio grabado y editado (con los
tiempos exactos) en la cinta magnética de video, y listo para el
siguiente paso que consiste en la musicalizacion.

Antes de empezar con este paso, es necesario seleccionar las
melodias adecuadas para el proyecto con el fin de que voz, misica e
imagen logren una armonia perfecta e interactien en favor de un mejor
resultado final.

En este caso, y de manera légica, se utilizé6 musica
prehispénica para ambientar el video. Dicha mfsica se obtuvo del
disco conocido con el nombre de “Amerindia” de Antonio Zepeda,
producida por la firma “Producciones Fonograficas”.

El proceso de grabaci6én y edicién fue muy similar al que se llevé
a cabo con la voz en off del locutor con unas pequefias diferencias:
primero que nada, se requiri6 de un reproductor de CD extra puesto que
la miisica estaba grabada en este formato, el siguiente paso consistié en
conectar dicho reproductor a la consola de edici6n con fines semejantes
a los anteriores: controlar volumen, niveles, calidad y tiempos; Después
s6lo basté con seleccionar la melodia, reprodueirla, mezclarla y grabarla
en el videocasette.

Antes de continuar con la explicacién creemos que es pertinente
hacer una aclaracién, como recordarén, el audio del locutor ya se
encontraba grabado en el videocasette, pero debido a que estas
videocintas poseen 2 canales de audio, al grabar la miisica en el mismo
videocassette, el primer audio no se borra puesto que se encuentra
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8.2 Edicién del video

grabado en el otro canal. Esto resulta muy til debido a que si fuese
necesario un cambio en cualquiera de los dos canales, éste puede
hacerse sin necesidad de afectar en lo mas mfnimo al otro canal.
Una vez hecha esta aclaracién podemos continuar con el proceso.

De esta manera se editard toda la masica para asi obtener la
edici6én final de todo el audio del video (tanto locucién como
musicalizacién) y dejarlo listo para la insercién de las imagenes y
secuencias de animacién.

Teniendo ya editado y grabado por completo todo el audio del
proyecto, el siguiente paso consiste en editar las secuencias de animacion
antes grabadas en video.

Para llevar a cabo esta parte del proceso, es necesario contar
con equipo especializado para la edicién de video, como por ejemplo
el que se encuentra en las cabinas profesionales de edicién y
postproducci6n. En este caso en particular, el equipo que se utilizb para
la edicion del video fue el siguiente:

- 2 videograbadoras de edicién.
- 1 consola de edicién

+ 1 monitor de video

- 1 aparato de televisién

Las dos videograbadoras de edicion se conectan a la consola de
edicion, una en la “entrada” y la otra en la “salida”. Estas
videograbadoras, ademés de poseer todas las caracteristicas de las
reproductoras de video comerciales, cuentan con funciones
especializadas para la edicién de video tales como un gran control a
la hora de la grabacién que permite incluso el grabado o borrado de
imégenes cuadro a cuadro; la manipulacién exacta de los tiempos de
grabado; la sincronizacién perfecta en el momento de la reproduccién;
etc.

Asi mismo, los dos monitores, tanto el de video como el de

television, son conectados a la consola de edicién con el fin de apreciar
tanto las imagenes que se van a grabar como lo que se estd grabando

(figura 5).
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Tal vez se pregunten por qué es que se utilizan dos monitores
y cuales son las diferencias entre ellos. La raz6n es que, como ya se
dijo en un capitulo anterior, los aparatos de televisién poseen ciertas
limitaciones en lo que al despliegue de imagenes y colores se refiere,
esto se puede apreciar claramente en el hecho de que ningiin moni-
tor de televisién se ve igual, aunque sean de la misma marca y modelo.
Algunos saturan mas los colores que otros; en unos la imagen se
torna grisicea mientras que en otros se acentiia su brillantez; ete.

El monitor de video atentia en gran medida estas deficiencias,
y las imégenes vistas en €] poseen casi la misma calidad que las
desplegadas en un monitor de computadora.

Esto es de gran utilidad puesto que en un monitor de video es
posible apreciar detalles que serian dificiles de ver en un monitor de
televisi6én debido a su baja calidad. Por otro lado, el monitor de televisién
nos permite darnos una idea muy fiel de cdmo se verdn finaimente las
imégenes al momento de ser reproducidas en una reproductora de
video casera. Ademas de esto, el tener dos monitores nos permite la
posibilidad de apreciar, al mismo tiempo, dos imégenes distintas;
por un lado lo que se esta grabando y por el otro las imigenes que se

van a editar.




Esta ventaja permite ahorrar tiempo, por ejemplo, al
momento de buscar alguna imagen que se encuentra grabada en el
videocassette sin editar.

Una vez aclarados estos puntos y teniendo listos todos los
elementos, daremos una breve descripcién del proceso que se llevé a
cabo para le edicién de este video:

En primer lugar, se debe insertar el videocassette con las
imagenes “fuera de linea” en la videograbadora “A”, es decir la que se
encuentra conectada a la “entrada” de la consola de edicién; mientras
que en la videograbadora “B”, la que se encuentra conectada a la
“salida”, se debe insertar el videocassette que contiene el audio final
ya editado anteriormente. Asi, las imdgenes saldrdn de la
videograbadora “A”, pasaran por la consola de edicién y llegarén a la
videograbadora “B” ya editadas y con el tiempo exacto requerido
segin la duracion del audio.

El proceso de edicién se lleva a cabo desde la consola de edicién.
En ella es posible manipular las dos videograbadoras, tanto de manera
independiente como de manera sincronizada. Adema4s, esta consola
posee funciones de edicién especializadas, lo que nos permite manipu-
lar totalmente los tiempos, transiciones, cortes y borrado de las imégenes.

La edicién comienza buscando en el videocassette “A” la
primera imagen que deber4 aparecer en el video final; una vez
encontrada, el videocassette “B” debera de colocarse en el punto
exacto en el cual debe de entrar esta primera imagen.

Teniendo listos ambos videocassettes, en la consola se in-
dica el momento exacto en que la imagen “A” deberd empezarse a
reproducir, el momento en que la videograbadora “B” comenzara a
grabar, y el momento en que deber4 detenerse; todo este con una
precision superior a las décimas de segundo.

Una vez concluido este paso, las videograbadoras se detienen
automaticamente de acuerdo a los tiempos programados. En este
momento, esa primera imagen sacada del videocasette “A”, ya se
encuentra grabada en el videocasette “B” en el lugar exacto en el que
deberia estar, junto con su audio respectivo.

De la misma manera que sucedi6 al grabar la musica, el video
no borra los audios anteriormente grabados aunque se coloquen en
el mismo lugar de la cinta, puesto que estos videocassettes también
poseen un canal reservado para las imagenes.

Ahora, se debe de buscar en el videocassette “A”, la siguiente
secuencia. Una vez localizada se vuelven a programar, en la consola de
edicion, los tiempos de entrada y salida de esta secuencia. Ya no es
necesario buscar el punto exacto de inicio en el videocassette “B”,
puesto que éste se detiene en el punto exacto de inicio que es
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precisamente al final de la primera secuencia ya grabada. As{, la
imagen “A” empieza a reproducirse, pasa por la consola y termina
por ser grabada en el videocassette “B”.

De esta manera, se continuari con todas y cada una de las
diferentes escenas que forman la totalidad del video hasta su
culminacién, para obtener al final el video perfectamente editado y
listo para su reproduccion.

En caso de que algunas escenas no sean del todo satisfactoriasy
se deseen cambiar por otras, sblo basta con buscar la nueva escena en el
videocasette “A”, colocar el videocasette “B” en el lugar de inicio de esta
nueva escena e indicar en la consola los tiempos de entrada y salida
requeridos, y de manera automaética la nueva escena reemplazaré a la

antigua imagen.

Con este paso, hemos concluido finalmente con el proyecto y
poseemos ahora un video perfectamente terminado y listo para ser
reproducido en cualquier videorreproductora casera.

De este video se pueden sacar las copias necesarias para su
distribucién sin tener un limite en la cantidad de éstas. Si te interesa
obtener una copia de este video sélo tienes que pedirla a las personas
que se encargaron de la realizacion de este proyecto. ¥




A modo de conclusiones, podemos mencionar que es posible
recrear por medio de la computadora objetos tridimensionales virtuales
con alto grado de realismo, dotandolos de caracteristicas muy
aproximadas a las de su objeto original.

Mas adn, podemos recrear objetos, entornos y edificios que
sblo existen en la imaginacién o que ya no existen, que sean reales
pero inaccesibles como en este caso particular en que nos enfrentamos
a una representacion de edificios que actualmente estin sepultados
bgjo la-Ciudad-de México. — - — . — . — . _ .. _.

Para recrear algo tan complejo como lo fue en nuestro caso, es
imprescindible llevar a cabo una investigacién bibliografica que nos
marcé lineamientos mas concretos a seguir, es decir, sustentarnos
en una base tedrica mas real. Iniciamos en el entorno
mesoaméricano, viajando desde lo general hasta lo particular,
situando lo que a nosotros nos interesaba, el “Recinto Sagrado de
Tenochtitlan” en su plano temporal, geografico y sobre todo cul-
tural.

El Recinto era un reflejo sintetizado de cémo los mexicas veian
su universo, es el lugar donde se comunicaban con los “seres superiores”,
y era el centro tanto vertical como horizontal de su cosmovisién, es decir
era el centro de los cuatro puntos cardinales del universo y era también
el centro de los niveles que iban desde el “Mictlan”, el inframundo, hasta
el “Omeyocan”, €l cielo. Por lo tanto, una representacién de tal magnitud
nos obliga a adentrarnos en el “pantedén” mexica, comprendiendo el
porqué y para qué de cada elemento dentro del Recinto.

Para la generacion de escenarios virtuales existe desde luegoun
equipo optimo, que es el de “Silicon Graphics”, pero resulta muy
costoso y por tanto inaccesible, sin embargo, podemos decir que es
posible realizar un buen trabajo con equipo casero, con una PC y el
software apropiado, con requerimientos de hardware no muy
exigentes, y desde luego con tacto del creador quien le pondra mucha
imaginacién y creatividad, y que es aqui donde se ha de marcar la
diferencia entre un usuario casual y aquel con formacion en el area

de las artes plasticas. ¥
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Acelerador de Graficos 3D: Auxiliar de la tarjeta de video para
optimizar la velocidad en el despliegue de objetos tridimensionales en
movimiento.

Adoratorio: Sitio de culto a una Deidad,

Almenas: Elemento ornamental colocado en la parte superior de los
templos.

Andesita: Piedra suave de origen volcanico muy apropiada para la
escultura

Argamasa: Mezcla de cal, arena y agua y sirve para unir las rocas que
forman el Basamento

Basamento: Cuerpo base solido con el cual estan constituidas las
piramides.

Basalto: Piedra dura de color obscuro también utilizada para la
escultura.

CAD: Por sus siglas en inglés Computer Aided Design, Disefio Asistido
por Computadora

CAM: Computer Aided Manufactured. Produccién Asistida por
Computadora.

CD ROM: Disco Compacto de almacenamiento de datos de solo lectura.
Céodice: Manuscrito antiguo en forma de biombo hecho en papel de
amate o de piel de venado en donde se dibujaban con caracteres

probablemente ideogréficos historias de los pueblos linajes ete.

Crénica: Narracién escrita por testigos presenciales del acontecer.

Escenario Virtual: Representaciones ficticias de un mundo real o
imaginario

Estuco: Mezcla de cal y paja que sirve para recubrir los templos
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FLIC: Formato de video de la firma de software Autodesk.

Guante Ordenador: Componente cibernetico que se utiliza para
desplazarse, orientarse y “tocar” los elementos dentro de un escenario
virtual gracias a la gran cantidad de sensores con los que cuenta.

Guioén Literario: Escrito que muestra el contenido narrativo de una
historia.

Hardware: Se refiere a los componentes fisicos de la computadora,
ejemplo: el monitor o pantalla, la impresora, el teclado, el CPU, etc.

Dicho hardware se presenta en muchas formas, tamafios y capacidades,
algunos inclusive, se especializan en realizar cierto tipo de tareas mientras
— que otros realizan una enorme variedad de tareas. . _  _

HLS: Cualidades de intensidad de la luz (Hue, Luminance, Saturation)

Horizonte Cultural: Periodos temporales con los cuales los
investigadores marcaron las diferencias y transformaciones de
importancia entre las culturas que se desarrollaron en la regiéon
denominada Mesodmerica.

Interactividad: Relaciéon de acciones reciprocas. Ejemplo: La
computadora espera una accién del usuario para responder.

Internet: Red internacional de comunicaciones por computadora,
donde las PCs se conectan a un servidor por cable telefonico, los
servidores a servidores més grandes que a su vez se comunican por
todo el mundo.

Médulos del 3Dstudio: Se refiere a las diferentes etapas en el
desarrollo de animaciones tridimensionales que van desde la generacién
de poligonos en dos dimensiones hasta la asignacién de trayectorias
pasando por la ediciébn de elementos 3D.

Mapa de Bits (Bitmap): Imagen digital creada por una trama de
pixeles.

Magqueta: Representaci6n a escala de un elemento real.
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Memoria cache: La parte especial de los chips de memoria rapida
destinada a guardar la informacién de uso méas frecuente de la me-
moria de acceso aleatorio (RAM).

Memoria RAM: Memoria de Acceso Aleatorio. La memoria princi-
pal de trabajo de una computadora, en la que se guarda instrucciones
de programas y datos para que la unidad central de procesamiento
(CPU).

A la RAM se le conoce como memoria de lectura/escritura.

Monitor: Pantalla en la que se visualiza todos los procesos que se
realizan en la computadora,

Mesoameérica: Denominacién por parte del Etnohistoriador aleméan
Paul Kirchhoff para designar el 4rea cultural precolombina que se
desarroll6 en el rea de América Central.

Paseo Virtual: Viaje dentro de un ambiente virtual, donde podra
existir o no el grado de interaccién con el mismo.

Pixel: Punto cromético en el monitor que mediante un tramado crea el
despliegue de imégenes.

Path: Ruta gue sigue un poligono bidimensional para adquirir la tercera
dimensién, o bien la trayectoria que sigue un objeto en una animacién,

Plataforma: Cimiento base que soporta otras construcciones

Procesador: Chip fundamental en el funcionamiento de la
computadora que se encarga de realizar las operaciones mateméticas
que se traducen en las respuestas a las érdenes que da el usuario.

Realidad Virtual: Abstraccién y simulacién del mundo fisico real o
imaginario.

Recinto Sagrado: Lugar donde se encuentran los templos de los dioses
m4s importantes.

Render: Visualizacién o representacién real de un modelado en
computadora con material, luces, sombras y todo lo que comprende la
escena.

Resolucién: Cantidad de pixeles que despliega el monitor medidos en
alto y largo (640x480, 800x600, 1024x768, etc.).
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RGB: Escala cromética aditiva que maneja los colores primarios luz
que son el verde, rojo y azul (red, green, blue).

Set Virtual: Ambiente que contendré los elementos de la escena.
Simulacién: Efecto de aparentar una accién u objeto real o ficticio.

Sistema Operativo: Software bésico para la manipulacién de archivos
de informacién y reconocimiento de hardware.

Software: Conjunto de instrucciones l6gicas y detalladas que 1 e
ordenan a la computadora la tarea a realizar.

Story Board: Documento guia que indica las especificaciones
técnicas como son tipo de encuadres, movimientos de cAmaras,
efectos, etc., para posteriormente grabacién.

Tarjeta de audio: Hardware encargado de generar la informacién
auditiva que se escucha por el hardware adecuado (bocinas).

Tarjeta de Video: Hardware encargado de generar la informacién
visual que se lee en el monitor.

Templo Mayor: Templo construido en honor al dios principal o tute-
lar.

Visiocasco: Objeto componente para explorar escenarios virtuales
que hace la funcién del monitor. Aisla al espectador por completo de
la realidad ya que se complementa con auriculares que le
proporcionan sonido.

Wireframe: Representacion vectorial de la geometria que muestra
todos los vértices y aristas de los cuerpos sin importarle las luces o
materiales.
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