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A ft'f/S PADRES: 

Guat/<1/upe y A 11se/111a, 1¡11ie11es sie111pre 111c 

lta11 apoya1Jo e11 ttulos 111is e.\·t111/ias y que '"'" 

sitio testigos tle/ e.efiler:.o aquí i111pre~·CJ. 

Gracius, los 1¡11iera 11111cflo. los ar110 • 

Sobretodo, gracias a 

Dios.. 

.... t 111is /1er111a 1111.\·: 

Aleja11tlro y A11to11io,, 111ucltas gracias. 

A 111is lll1tigos de tor/a la l'itla, 11111c/1as 

gracias 

por co111partir/o todo co11111igo. 



PREFACIO. 

Hace algunos .:i1ios. cuando me encontraba por terrn1nar los estudios de 

bachillerato. le prc:~1unru ~1 mi prote~•or d1~ Ps1co1ogia (~de quó nlc serv1ria 

estudiar comput.,c1on comn :ipnyn d .. rnt !u!ur:1 c:irrt}fil coniun1cac16n? El ni~ 

d110 que n1n9unn Corr1:1 por e~.t· entonct!S el a(10 de 198U, Ja decad<"J de 

peliculas corno Tron. Tt!rrnin,'.Jtor, .l1Jf_!10~.; de Guerra y ofr<Js que caus¿iron 

furor en n11 epoca .::l\l~)ll!SC1Jnt0 y qtJu por crt.!rtn ;:a roc<Jtlan t!! lt!r;1<J {je las 

con1putador.:ls corno t~r1-:n1Pntc1 P:'>eric:1al <1E: estt~ f!f1 Ú(~ :.1910 ver!191noso 

Arlas. atrús. cuando iu~aba aquello~• t;1rnoso:; ¡u•_:•.1os (j(! v1c1co de f<J plataforma 

ATJ' .... R/ (cont<lbamo'.; cor~ un c•quipo 2.(__iOU y ·-~1 f',-1c-r.t.an era m1 prr>f1:r1doJ me 

preguntab:.i s1 <Jtr..ts de la p.-1ntalf:i h<1t)r1a afquna "tc·rrna de v1rJa" al~un ··1ugar·· 

en doride se desarro!l~1tJao ;1qucJlns JUt-'~:o'.-. ,\tiura St! que ese "J1Jgar·· se 

llama "C1berespacro' y qtl'~ "",<! !'Ul!(JC'll CfP;J.f fu~¡:Ht~~ y !antasi;~s a traves de 

u n a e o rn p u ta d o r n , y q u e e s p os 1 b 1 i;:~ e o nl u n i e il r s f~ e o n o t r d s pe r s o n u s y 

muchas cosas mils 

Y de esta form<J encentre que si h.'.lbia unc:i rclac1on entre la 1nforrnc:itrca y mr 

carrera Per1od1smo y Comunrcac1on ColectrvéJ Porque es obvio que la com

putador.:i forma parte 1rnrorrantc en /;::i vidw d•.J- 1;1.s suciedades de fin de siglo 

Esta reflexión me vrno n In mente alrededor de 1 fl92, en ese entonces fui a 

una expos1c1ón en la que presentaron la ult1n1;i 1nnovac1on en computadoras 

personales una 486 DX de la rn<Jrca D1g1tal En la pantalla de ésta se pre

sentaba en una pequeiin ventana (cuadr1to) :Jquél video célebre de Mtchael 

Jackson BJack and V\/tHfe Desde entonces supe sobre que escribir m1 tesis 

Desde luego, no creo que la computadora sea panacea de todos los males, 

sin embargo s1 pienso que es una herramienta 1mport.::inte y un apoyo magnifi

co para Ja mejor máquina de toda la histona: la creat1v1dad humana. 
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Espero sinceramente que se4.l de unn gran ayuda este n1atenal p<ira rn1s com

pañeros de futuras gcner:1c1ones de la Carrera de Per1od1sn10 y 

Comunicac1on Colect1vn Adernas. tLJ111b1en 1~~•pero que el t1ernpo no conv1nrt<'.l 

a esta inforrnacton C:iL' lorn1<1 obsoleta. ~.1110 quo s1ernrirt~ tenqa un;_J actu311c1nd 

para cualquier ;1!11r11n~" 111tPrr~o.:ido •.·n ,_,.,f,• l1pr1 dt! cuL•5ll()fll!'• 

Aprovecho est~} esp.ac10 p;1ra brindar un especial agradecirn1t~nto ;-; tocJa la 

gente del Ccntru Ue Cornnuto de Centro de Estudios Ll•.~ D1se1·10 Jndus~r1al 

(CID!) de la urJ.: ... r.~ .l GL!.:.tavo c.:i~;1l!as. ~,u cuordrnador y al p•3-r~~onar que lnb

ora en dicho C ~ntr o como el D .G .J .1 S<! F ranc1sco ; .. rgun;: ~1 q•.it~ me apoyo 

rnuct1is1mo en r.~J parte de Estructur.:l de una Comput.'.ldor<i Sin l~ ayuda de 

todos ellos. Pl presente trab<lJO hub1er;J 1un1cJo serios prob/cmos 
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l .. 11 cott1/111ta1/oru <".\ e/ prit11t..•r c:or11pot1<"t1I•• 1/1• e.\e llibritln de la.,· lt..•c11oloJ.:Ífl.\ rch1-

t.•it,,1atlu.t;; co11 ~/,.;,feo 1¡111• "º·' llt.•1•t1rú11 11 111111 c-011ci(·11ci11 .\'t>ciul. 

t\!111·.\·l:all Afc/,ul1an ,.,,la A/</;•a r;/oftal 

,.111111¡11e 1n11ielto t/1• Ir• 1¡111• 1•\cribiú ,1/cl.11/ta11 cru ,,,,·uro y ol.>.i1"/•1hl1• • •• ,, '11 <'011)111110 

llt<" f'rod11jo 1111 c·lt1•'/"•' '/"•º r,•¡1«r•·11t1° 01Ú1t ult11rt1. ; /.a co1tt/•llf•ldor<1 ,., "" 111.·dio! 

.\ºit~lllf)T(~ ¡1r11"''; ,.,, ,•/fa ,.,,,,,,, ''"'' ht•rr11111i •• ,,1,1, 1<1/ ,.,.;-: 1111 t·.-hi .. u/,1. 1111 "º'""''!''" 

11r11cllo 1111¡,, tJ,:¡,;¡, 1fcl.t1Íl1111 1l1•i•i11 <fil•" ,¡ ,.¡ ,,r,1 .. ,,,1.Jur /'•'r'"''''' ,•ra 1·,·,1/111•·111.· 1111 

111 1/r 11>1/a ""'' cii·ili.-.o.·i,i11. lf•nia ¡•or ··1,·rt" ,.,,~,;,, .·11 , 11u11fo ,,¡ ,.,, .•. ,,, .J,· /,, 1·,·11/01111 

tribu._.,, •. ¡ n11·jor ,¡,. ¡.,, ,.,,,,,,_ /.<1 lll<lol.- irtt.·11••1111.·nrr 1111,·r.1c·ri1·11 _1 , '""l'ronrctc·dor,1 

tr11,•r "" 1111c•1·0 rc•n,1cin1i1·11to /"l\lllltÍo d,· !11\ r.·pr•'••·11t11cir111,•' ··•t<J/1< ,,, ,, /11 ,¡,,,,,_ 
lacitÍll 1/i11111111.-a. ,:t__Ju,• /'•'ll'•ldor ,,·ria 11\f,·,f '' • r.·.·1c•rt1 ,·011 1111 •11J1lllt1dor a,·111·0 

••1/111/e.\ r1•¡rr1°\<'lll"11Íll\ el,· 111/ 11111nc•r11 1¡11.· f'lldi•·rfln \•"r ¡•rr•f>acl.1\ di1101111ct1llh'llfc• .l· 

c·11111p11ratf11,? ,'\.'0111/Jr,: J,1 i1/1•11 1/1• ""'' co111¡111tt1.!or<1 .¡,.¡ 1,,,,,,,,-¡,, ,¡,. ""'' lihrct11, l'I 

./~y11ab11ok, pt1r11 c1rp1.1r /11 111,•tci_fúr11 ,¡, •. \/,·/.11'11111 ,.,, rl ,¡fi,·io ¡1or 1·,·nir. 

1 '~e r ,' 1; ¡,. r 'ª' • · /li'!"• 1UJ,1/ \'/t'IC, f •)')(} 
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INTRODUCCIÓN 

Este trabajo pretnnclt~ ser una ll»rr i:n1»r1~;¡ r:1ra '-~ .-.plicar unw nueva tecnología 

de con1un1cac1ón ~ur~11c1a ¡lot 111.J J¡· f;1 d\~c.:.tGil de lo~• ¿-;o Se trata de la 

Realidad Virtual u11 p:-;Jl,1C10 !/•_• lirn·~ri<.,10nes reaf1¿atJr1 por con1putadora 

en el que un rnd1v1(1lJ[J puedv f!!l'r.i' ¡ """nt1r crHno o.;r 1_•~tuv1.•r:1 exper1n1entiJn-

do una exp0r1enc1L1 d" 1...-1 ·.r1d;i t•'-Ji '•_:fe) • •• •n L'Stt.' c;1<;0 rio l:"°, OhJüt1vo del pre-

sente trnt1.:-qo entrar ·~n drscu:.1011 1.::--. ·,·)!Jt(! lo r.¡u1~ t~s r•:<JluLJ~1 y lo que no es 

lr;¡!a (1e un nnálts1s 

hoy día 

en conter•}flC1l:ls. folletos pon~nc;:1r, rt:v1-o,ta~~ ':l.' lrtiro-. llür!•?arnr;_•rrc.3nos de 

pertr! tecnoroc:.11-::0 y 1:-i t1úsquet:la ·:~11 12 r1!c~ :'lHJndtal !nt<..~r;":•--'t , i'or quú revistas 

y libros nortean1er.r;inos-:> 

duda, /05 que 1n1c13ron esta t.er"• C.1•_' .-idelan!0~ tecnolur-¡rc:us ·• Pn ese pais se 

en cu en tr<J la rn d yo r ti 1b 110 grafi ;"} so t)re e! tema S 1n e m t) a rqo. no hay que 

menosprec1dr las 0-..per1enc1as ¡apones.as. lrances;i~> <1!en1anas J' las de 

1 n g 1 a t e r r 11 e n rn ;:.i ! e r 1 ;i d e r e o l 1 \1 a d '.t 1 r tu a 1 ( o R V e o rn e 1 " 11 a m ar e 111 o s e n 

muchos parr::ifos) No hay que percier de v1st~ todos estos rlesarrollos. porque 

de hecho ya los tcn0mos encima v o:;e hacen necc!";;¡rt;'Js 1nvest1gac1ones de 

este tipo. l.Pcr que ln!ernet':.> Porqut.: sin duua es un<':l fuente de ir1formac1ón 
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que ha tenido un gran auge en 1:1 actualidad y en algunos s1t1os de la red 

mundial se encontró rnformacrün muy valiosa sobre Rnal1dad Virtual y otras 

tecnologias 

En Móx1co. por l.'.l actual crisis f!Conon11ca no es posible tocJavia observar a 

fondo esle tipo de tecnologias. puo::; p;Jfa un desarrollo de este l1po son nece

sarios v.ir1os rn11es de dolares F-¡ero p;1ra el estudio de las C1encras de la 

Con1un1C<1CH,n t!~. 11Pcesar1u 1.:111pe..:ar <J 1nvest1~_..;:ir que fl<-JJ' Uetras de las 

citadas nut~v:.1s t·~cnolnn1as de 1nrorrn:.Jc1on co1110 la reaJ1c1arJ •crtu:JI, en tanto 

fcnorneno c11ltlJfa/ y soc1:1I 

Cabe destac.-ir rpH: Ut::bnJo a !;1 ."~!,1c1:J;id con QUt! ._¡parecen n11evas tec

nologias l.!'::' 1nforr:iac1on e! prt~c;,•_::!nlL' !r~1ll:i10 so!c ~b¡-¡ré;a crr..no!og1can1cntc 

has1a e! ¿Jr1n dt.: 1 i::•0G 

Una gran p:irt•• du e<:>tud1os sotlrt~ PI terna tiene un pertrl 1ntorrn~t1co Por lo 

que c-.e consrn•.!rc pertinente en el caprtulo 1 presentar un panoran1a general 

sobre las nue·.;a~. tecno!ogias Oe 1nforn1ac1on, partiendo de unn exp/1cac1ón 

sobre los cornponenlt~~ .. de una computadora y. de esla for•na tr.'.ltar de evitar 

pos1bies c0nfus1orH.!~. por parte Ut.>1 !ector al entrar en l.::i p<.Jrte enfocada a la 

realrdild ·.'1rtu.:.d O•.: .. c-,!:.:i rnanera el lector sin conoc1m1entos en u1rorn1at1ca 

puede (J;ir~,_: l.illil 1oea cl.'.3ra del func1oné::irn1ento de tales s1sternas También se 

enlestariln ;)lqund~~ de las nuevas tecnoloq1<jS que forman p.::tr!e de la revolu

ción eleclron1ca de t1n (jü siglo Internet y sus serv1c1os. r ... 1u!t1med1a. las ven

ta1as de f<J c:ornun1cac1cn 1nl<:::ract;va como unLl torn1a de con1un1cnc1ón en 

donde el 1nd1v1duo tiene un:J part1c1p.:1c1on menos pasiva los nuevos rned1os 

de almacenamiento de datos como el CD-F~Or...-1. el Photo-CD y el DVD-ROM 

En el seguncto capitulo se rev1s<iran algunzis def1n;c1ones de lu real1aad virtu-

2 
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al. una definición propiil del autor y los implementos necesarios que inter

vienen en la creación de ambientes virtuales, las partes elementales de hard

ware v software necesarios y otros rl1spos1t1vos 

El tercer capitulo n1uestra a la realidild virtual corno mecJ10 cie cornun1cac1ón y 

las principales vcnta1as que aporta frente a los n1ed1os tr<:Jd1c1onates de comu

n1cac1ón el uso de tres sentido'°' la vtst;J el oido y el !;.Jete ;· 1...-1 c.:iracterist1ca 

llamada seis grados de libertad Por otra parte. 

niveles de 1nteract1v1dad en los arnhrt!ntes virtuales 

exan-11naran los d1st1ntos 

El Ultimo capilulo se refiere a las ¡jpl1cac1ones que se le t1an {1;Jdo a la reali

dad virtual su nac1m1ento en el ;:irea n11l1tar. apl1cac1onL!s en med1c1na, arqui

tectura. 1ngen1er1a y el entreten1m1ento Para terrr11nar. St.~ intentará exponer 

una v1s1on de las posibles 1mpl1cac1ones y el 1n1pacto que puede traer este 

tipo de tecnologias a la vida del ser humano de cara al siglo XXI 
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1. PANORAMA GENERAL DE 
LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS DE 

INFORMACIÓN 

nicación de las rttJC Sf~ v<il!J i:,1r:1 1r1:•!rr··~.1c1or1aro;0 con s•"..1s serne1antes y 

mejorar su cal1d;1r.f de vida La d1ví~rs1d.1d eje torrnul.:is p.:ir~ enn;Jr 1nformac1ón 

entre SUS nl!(>rntJro~. ~1:1 pQSilUO dec;rj4• los CJCStOS los balbuceos. las seflas. 

señales de tiurno, pinturas rup,;stre'.:. 1erogf1f1cos. nasln los libros y carteles 

Por otra parte i<~ Revolución ñqrico!;i 1n:erv1ene en In creac1on de instrumen

tos de trnb<J¡o que HlTluyeron not.'.:lbfemPnte en l;:is relaciones humanas en los 

primeros tiempos de lé!S sociedades tluman.:is 

Con la lleg<Jd'3 d~ f.3 Revoluc1ón lr1dustr1al. n frnales del siglo XVIII. e/ hombre 

aprendió él conv1v1r con Jas maqG1nos y a depender en gran medida de ellas 

para sum1n1s1rarse brenes y serv1c1as acordes con sus necesidades Con el 

uso de la energía eléctrica. las tareas antes encomendadas a l<Js manos de 

laboriosos arles.:inos se tornaron en sencillas labores y duplicaron la produc

ción de manufacturas La comun1cac1ón entre los seres humanos también se 

modificó de rn.:inera importante A la par de las 1nnovac1ones tecnológicas 

aparecen nuevos métodos en el tratamiento de la información 
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Los periódicos se benef1c1an de inventos con10 el lull!grafo de Samuel Morse, 

en 1837, y años dcspues con el teléfono que patento Alexander Graham Bell 

Para 1985. Guillermo t·..1arcon1 cr1slal1za lé.J telcgratia sin hilo!; ilntecesora de 

la radio La fotografia y ol cine son tamt>1cn dos grandes :1portac1ones del 

siglo XIX De entrada al s1grn XX 1 9 2 5. 1 a te 1ev1 s ton rn ar a v 111 a a 1 a 

sociedad al superar lils exí)ect:it1vas c1c !levar 1m3genes en rnov1n11ento de 

una drstanc1il a otra 

Gracias a l'-1 producctón en serie estimulada desde Est3do<.> Unidos. el c1u~ 

dadano cornun tuvo la oportunidad de con1un1carse con su tam1tra escuchar 

su n1ús1ci1 f.Jvorata y observar cu:.llqu1er .-ict1v1dad desde un punto le¡ano a su 

hogar Tern11nadil la Segunda Guerr<l r .. ~und1al los medios de cornun1cac1ón 

masiva 1ugaron (como hasta J¿i tect1a¡ un papel muy importante como difu

sores de 1ntormac1on y entrctcn1rn1ento La 1nformac1on corllf.Jn:.:-_o a tener 

desde entonces un v.'.llor seme¡ante al de los bienes de consumo Alrededor 

de los n1ed1os sur91ó una verdade:-.:t 1ndustrra que co11s1dcró a l.1 intormac1on 

como mater1.:J pr1rn.:1 de su producc1on La 1nforn1ac1on a la ve.;:: que n1er

cancia. obtuvo un valor serio en 1nst1tuc1ones y empresas. tanto públicas 

como privadas corno factor 1rnportonte en Ja torna de dec1::.rone~ 

Seria con la apar1crón de otros ...lctores cuando me1oro la calidad de los 

medios ya establecidos y adqu1r1eron un car¿lcter 1ndepend1ente. dando lugar 

a nuevas tecn1c<Js comun1cat1vas 1 Los satel1tes espac1ales apoyaron un cam

bio cualitativo y cuantrtat1vo en l<l recepción y envio de seriales a lo largo y 

ancho del planeta L<l cinta magnet1ca y el video crearon formas de almace

namiento útiles para la industria de la información y el facsimll (FAX) tornó 

obsoletos a medios como el télex Las redes de d1str1buc1ón y d1fus1ón de 

datos constituyen 1a fuente pr1nc1pal de comur'!lcac1ón en el presente. Gracias 
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a la sustitución del bulbo por ol transistor y a la unión do la m1croclectrónica 

con las telecomun1c;.ic1oncs {Telernát1ca). la transacción de datos entre los 

seres humanos se acelero a pasos agigantados 

Como menc1ona lth1el de Sola Pool "Lil Hevoluc1ón electron1ca prolonga en 

cierto modo la revolución de los medios c1e comun1cación masiva Ambos son 

parte del proceso histórico en que el trab<.JJO manual es reemplazado por el 

trabajo mental El papel del hombre er1 l<i íJfOduccron so convierte en el de 

procesador de la 1nlormac1ón que toma dcc1s1ones y da instruccroncs·· 2 

En este sentido los postul.:Jdos elabor,idOs por r.,11arshall r .. 1cLuri;111. en el sent1-

do de que el mundo se convert1r1.::i en una ; ... 1c!e3 Glob:il s1r1 rrontcr."ls para la 

comunrcactón entre la hurnan1dad parecen estarse cumpt1cr1rjo 

No obstante, esta Rcvotuc1on de fil Elec~.-0111ca no hubiera sido posible sin la 

aparición de uno de los inventos clave m<Js importantes del siglo XX Ja com-

puta dora. 

----
F=n~ 

A continuación se enlistarán, tomando como principio los componentes bási

cos de una computadora, diversas tecnologias que forman parte del auge de 

la gran revolución electrónica de finales del presente siglo y que estiln involu

cradas con la RV para porteriormente entrar de lleno al anáJ1s1s de nuestro traba¡o 

6 

C.A.G.V. 



1.2 LA COMPUTADORA 

El desarrollo dol comercio en Euro11a en el siglo XVIII. condic.1onó la primera 

máquina C:Jp3Z: de efectuar el calc1Jro automático, El desarrollo de los trnba

jos en el perfecc1onan11enlo de maquinas de cc:ilculo alfanun1er1co de Bias 

Pascal (1642) Wtlflelm Le1bn1tz (1671), Ct1arlcs Babbage (1822.1 y 1Nlfl1am S 

Burroughs { 1899) proporc1onó un.::t ef1c:i.:. 3y1Jd<J en el pror..~c;.--1m1-::nto de 

datos 

En la Segunda Guerril l"v1undral, ante el ;1prern10 por realizar contc>ns ·-~fei::trvos 

de balist1c;:i y artef<ictos belicos . .:-ilf:;u11·):~ c1ent1f1cos e::>t<1'joun1ne11';'.t'::. pructHJn 

diversas tormns de encur<Jr estos prcJbl·..:m.:ts En 1~4,! f!I pr 1Jl•~c.,or Ho-..vard 

A1ken. de l;J Un1vers1d.:Jd dü Har·.1.Jr~. •.n1 asoc1nc1on con l.i lrift~rn;l!i.,nal 

Buss1ness r·.llachines Corpornt1on (!L-:::r .. ~1 tern11no el ;~.u~orn<1!1c Snquence 

Controlled Calcul<Jlor (ASCC) Esle calculador ·~lectror.)ec;in1:_-:o controlaba 

cerca de 3,000 llamadas telefónicas on un minuta En 19 .. 1•_; un ai10 d(~spues 

de terminada la guerrtl nace l<J m;irjrp d<:~ 1cd:1:. /~1:. cornpuladur:J:- n10Jornus 

El proyecto de Jos c1ent1f1cos de la Un1ver">1d.:Jd do PennsyJv.-ir11a .r.):esper 

Eckert. John 1N Mnuchly y Hernian H Goldst1ne. emp1e.;.:.'...l a ILJr1c1on<Jr en 

febrero de ese a1lo ba¡o el nombre ne Ef'JIAC (Electronic Numerical Jntegrator 

and Computer) y se empleó para eJccutLlr . .'.:ldemas de cálculos bat1st1cos para 

los dispos1t1vos de tero trabajos c1entif1cos que iban desde el estudio de los 

rayos cósmicos hasta ta 1nvesl1gac1ón de enorgia atómica Ap<Hte fue capaz 

de efectuar 300 mult1pl1cac1ones por segundo 

La primera calculadora electrónica de Ja historia usó 18,000 bulbos clectrón1-

7 

C.A.G.V. 



cos. pesaba 30 tonefac1as y ocupaba una superf1c1e de 180 mnrro~. c11<:1drados 

Un año n1ás tarde en los LatJoratorios Bell~ sn invnnt.'.l el tréJns1stor. pequeño 

componente de s1l1c10 que sustituye al tJu/t)o, generando el nac1m1cnto de 

artefactos n1ucho m.'.'ls r.:ip1(Jos y efectivos Las 1nvost1~nc1ones de JotH1 \Ion 

Neumann sobre la Cil>crnótica ( 19!i2) tamhren re~ul!;:in un ap~HfP s1~p11frc.:1tr

vo en el av.:Jnce de /¿1 carrera Ut~ una nueva rarna de la tecnolo')1a lit infor· 

mática. 3 

La evoluc1on de la rnformat1ca crec10 desde cn!unces en torm.""l e:ii:ponnnc1al A 

partir do la dec,_¡da eje los 70. ru cornput.Jdur.:-1 5ü con1erc1al1z..-.:1 lf~:9ando a 

usuarios 1nd1vrduales 'l no solo a las qr<JtHles 0mpro5a~ •.:_• i.1s:i1ucror10s En 

sus 1n1c1os t.:.•l p,~rsoncil enc<trgado de n::1111pu!:irla<> pose1:J un conoc1rn1ento 

espec1a/1zado en /\~ngua¡t~S compuf.:Jc1ondlt''> Con lu ap<:Jr1c1cn de• lengu;:i¡es 

computac1on:lles corno BASIC or u:.o a~~ !:l ·".:ornpu!.Jdo1as p•.!rsonates se 

facilita de gr.:::in m:ll~t..:r._t En I~ :1r:ttJaf1cL-J'.J 1.-1s 1nter!<Jces ~.·.::l!Jcas facditan 

enormemente eJ ·.:.on!z,cto entre el tiornbr~.! y "Sf.J rnaqti1r.a Un.:l interfaz es el 

conjun!o de 1n1plemcnlos que perrnden ra 1ntcracc1on con la comoutadora 

como el rnton. la pantallil y !o que se onst>rva en ella de estos se hablara 

más adelante 

La computLldora 1nvac110 de esta :arma,:_¡ casi !odas los procesos vroduct1vos 

Es 1mpos1ble conceo1r PI mundo actual sin la ap<.H1c1on de est.:is niaqu1nas. 

Como apunta Ratzkc ··un ordcn<Jdor (cornputadora) se ha con·..rert1do en un 

aparato capaz de r1!So/ver un m1l/ur de problemas variados contnb1f1dad. 

cuentas corrientes 1rnpuostos. correspondencia, d1ar10 electrónrco con acu· 

mutación de datos. proCJramas cducntivos ¡t1cqos y rnuchisirno mus ··..i 

Por otro lado. /.c:J computadora motivó la apnr1c1ón de la tele1nformat1ca (o 

telemética). la rama nacrd:i de IZl unión de lws tefecomun1cac1ones y Ja infor-

a 
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mática. la cual me1oró de m;1nera notable la transn11s1011 de diltos "El proce

samiento y transmisión do datos con ilyuda de 111<Jqu1ri;l~· e/ecrron1cas. con

tnbuyó a la captación. f.:J n/aboracrón y la d1fus1on m;Js r~1p1d;:is du Ja 1ntorm;-1-

cion:·s las redes de compul<Jdor.:_is crecieron t•norm(>rnente co/;,jborando r:J 

acelcrilr los th11os 1nforrn:1t1'.IO'> Pn~u· l~1s c:o1nunrdad•.JS 1t1!L·rnac1oqal~~s 

Para fines moramente exp/1cat1vos y srn <Jdun!r:u-;t:• c-n rJPL:1/lc•s tócn1cos se 

explicará de torrn a sencilla /;:1 estructlua de un;J m1:.:.rocornputadora personal a 

fin de obtener una v1s1ón rnás sencilla del fuoc1onam1en!o cJp es ras n1aqu1nas 

1.3 ESTRUCTURA DE UNA COMPUTADORA PERSONAL 

CPCl 

HARDWARE¡ 

la computadora es una máquina electrónica que sirve para almacP.nar y clasi

ficar información y el hardware representa su parte t1s1ca La 1nrormac1ón 

dentro de la máquina se cod1f1cn en señales c/ectron1c<Js basadas en el srs

tema numérico b1nar10 (O y 1) Estos dig1ros se convrerten en bits 8 bits for

man un byte y de ahí resultan comb1nac1ones como K1lobyfe ( 1 024 bytes = 1 

Kb), Megabyte (1.048,576 Kb = 1 MB) y G1gabyte (1000 J\.18 = 1 GB) A partir 

de ello. se generan sistemas cJc cod1f1cac1ón y cod1gos rcnguCJJes y sistemas 

operativos El s1sten1a operativo es una serie c1t:> comandos (ordenes) que 

permiten controlar el flUJO de información en la cornpuf¿¡dora (ver mas ade

lante en software) 

El hardwar.e es toda la maquinaria y equipamiento en una computadora. Para 

9 
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que un usuario pueda controlar la mformacrón y ver los resultados de ese 

•. proceso debe utilizar diversos mecanismos de entrada y salida de fa com

putadora. 

Mecanismos de en~ 

Los mecanisn1os do entrada son aquellos que sirven para introducir informa

ción dentro de la computadora. los m.::is conocidos son: 

- Teclado y 

- ratón (niouse). 

fJ=tl=ij~-~[~4ª -~~ 
[-====---:.::. ~-=--·J 

(\, __ / 
'-<::::::/ 

/ 

Existen otros d1spos1t1vos de entrada. pero éstos variaran de acuerdo con Jos 

usos que se le dé a la mjqu1na y a su función Asi. para el drseño gráfico o el 

CAD (Orseño Asrstrdo por Computadora) se ut1f1zará un escáner para digi

talizar 1magenes fi¡as. un lápiz electrónico o una pizarra de datos para 

dibujos hechos con el mov1m1ento de la mano. Para digitalización de video se 

usará una cámara de video con d1spos1t1vos especiales Existen otros mecan

ismos novedosos como las pantallas sensibles al tacto (touch screen). las 

bolas rastreadoras (trackballs) y porsupuesto,Joscontrolespara1uegosúoysbcks) 

JO 
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La unidad de procesado central controla y regula el paso de la información. 

ademas de efectuar cálculos log1cos y :Jrttmét•cos, necesarios para el manejo 

de la misma_ Guarda una estrecha relación con la n1emoria de ta cual obtiene 

instrucciones y los datos para conectar el proceso Consta de una unidad lóg· 

ica y una de control 
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Memoria_ 

Existen dos tipos de memoria: una interna y otra extorna La interna se com~ 

pone de memoria RAM (Memoria de Acceso Aloator10) y la memoria ROM 

(Memoria de Sólo Lccturil) L~ R/.,M alrn.:icena. libera y recibe 1nformac1ón a 

gran velocidad. sm embargo. la 1nformac1on no se n1nnt1one en forma perma

nente; al apagar la fflaqurna desnpnrt~ce por lo que debe ser a11n1enlada nuc

van1ente cada vez que I;:-~ m1sm;:¡ se enciende Esta nicmor1a es un area de 

almacenamiento temporal ocupado por el programa en uso La memoria ROM 

guarda 1nforn1acron de rutinas nect~sarras para poner en n1arct1a y controlar el 

s1sten1a de ta computac1orn d1ct1d 1ntorrn.:ic1on es 111altcrnble y permanente. por 

lo que no p ue df~ ser borra U a 111 fí..'L'scrlf;) ;\ rn bas rne rn orin s R/'..,f.1 y ROM, 

estan conipuestas r1s1can1enr.~ de m1croc1rcu1tos ubicados en /;:.¡ taqeta de la 

unidad de pr::Jccsado central 

La memoria extorna la componen los discos flexrbles (disquetes). los discos 

duros. los CD-ROM '/ otros d1spos1t1vos de almacenam1ento Los primeros y 

los segundos liberan y reciben 1nformac1ón (memorias de escr1tur.:i y lectura), 

sen la velocidad de la memoria interna Fis1can1ente est<ln const1tu1dos por 

crnta electromagnet1ca en 1<1 que se a!mQcenun los impulsos eltictncos orde

nados en sectores y pistas En el c;:iso de los discos flexibles. los hi.ly de dis

tintos tamaños y capacidades son f;'tc1res de !ransport.'.Jr y su capacrdad es 

menor que Ja de los discos duros Estos últimos poseen gran capacidad de 

almacenaje. pero son d1fícrles de transportar, debido a que generalmente 

vienen incluidos dentro del gab111cte correspondiente al CPU El CD·ROM es 

un disco de policarbonato que no porm 1te grabar 111formac1ón de primera 

mano (en una computadora personal). pero s1 cientos de megabytes de infor

mación mediante un complicado proceso de grabación 

12 
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Di 
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1 
LT,._,.----~-. --~·-

1 

___ L_-_ 

Algunos medros 
de almace
namiento· los 
d1sketes 

Me e a oJ.;!JD-º-~ de ~Jj____~~ 

( 1 
l ) 

A la izquierda 
et trackball .. 

Los mecanismos de salida permiten sacar 1nforn1ación de una computadora. 

Esto hace factible ver los resultados y controlar ra información. 

Algunos de ellos son 

- El monitor (o pantalla) 

- Impresora 

- V1deograbadora 
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El software indica a la compulacJora las funciones que debe realizar y permite 

al usuano controlar ol flu10 1nformat1vo en la n1aqu1na El sistema opcratrvo es 

un software estructurado con base en comandos y s1r..•o 1dont1camcnte para lo 

mencionado Entre los sottwarcs mas famosos encontramos a MS-DOS. 

W1ndows 3 1, W1ndows 95, enfocados a la prat:lforma PC-IBM. el sistema 7 5 

de la plataforma Mac1t1tosh y el sistema operativo ur..JJX para uso de equipos 

más compleJos.6 

Para sacar m.:is partido a lus computadoras :;e nenso a finales de la década 

de Jos 60 (1DG9). cstablecor ele quú manera un grupo de estas maquinas 

podria comunicarse entre si ;,parecen las redes de comun1cac1ón 

aprovechando las lineas telefónicas. ya qufl por ellas es posible enviar 

seriales d1g1tales que las computadoras entienden y el costo por realizarlo es 

mínimo 

La conexrón de una computadora a arra no es sencillo. se requiere que fas 

máquinas tengan ciertas estructuras de hardware y software especial para tal 

erecto. Una tarjeta (componente electrónico) de red se conecta con un cable 

parecido al de las líneas telefónicas. A la vez, las dos (o más) computadoras 

que forman una red deben traer adaptado software que pueda decodificar las 

señales. 

Una computadora indrvidual conectada a una red se conoce como nodo o host. 
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Existen dos clases de red. las LAN o Red de Arca Local (Local Arca Network) 

y las WAN Red de Área Extensa (Wide Are:i Network) 

A) Local Arca Nctwork. Una LAN es un<l red de computadoras que se 

encuentran en un mismo edlf1c10 u ot1c111a Son las que regularrncnte se dest1· 

nan al uso de una ernpresa en una determinada arca 

B) Wide Arca Nctv.tork. Una •N;..tJ es una red drspersa sobre un a.rea muy 

grande Un e1emplo. las redes de una compa(11a 01spersa en vilrias ciudades 

La empresa quedaría conectada aun s1 las ffletropol1s en donde hubiera sub

sidiarias de la n11sma estuvieran muy ale¡adas una de otra Las forn1as en que 

normalmente estas cornput::idoras se conect.:in entre si son lineas de telé· 

fono, m1croondas d1g1tales. fibra opt1ca o enl.'.1ces satel1tales 

15 

El uso de redes se ha generalizado de n1anera 1rnpres1on3nte en los ultimes 

años. No hay ya casi 1nst1tuc1ones públicas ne privadas que en la ilCtuat1dad 

no saquen provecho de los benef1c1os del 1ntercarnb10 de 1nformac1ón tanto 

interna como externamente. por medio de tales redes Este ttpo de 1ntercam· 

bio informativo es casi 1nstantr3neo y económ1c;:,mente nláS barato ademas 

de que sustituye a bienes mater1n\es como el papel Corno apuntan Baile y 

Eymery· "Los nuevos medios pueden ayudar a resolver la cr1s1s ecolog1ca· la 

información QlJe transmiten es 1nrnater1al y aparece con10 un producto que 
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puede sustituir a Ja materia, evitando el despilfarro.7 

Los BBS o Bulet1n Board Serv1ce surgieron como pequeñas comunidades de 

computadoras en red en las cuales se lee, consulta o interactúa con la infor

mación que se halla dentro de aquellas Todavía hay cientos en el mundo, a 

cuya rnayoria se accede por un módem (modulador-demodulador) y una linea 

telefónica: en algunos se paga por la 1nformac1ón, c1emplos CompuServc, 

Prodigy. Gen1e y Amer1ca Onl1ne En México existen empresas como Sp1n, 

lntoscl y las redes un1vcrs1t<lrtas como las del Tecnolog1co de r-..1onterrey y 

RED-UNAM En la actu;il1d<id muchos de ntlos se han convertido también en 

proveedores de Internet 

1.4.1 ¿QUE ES INTERNET? 

Análogo al desarrollo de las redes de computación. el Departamento de 

Defensa de Estados Unidos. temiendo quedarse sin redes de comunicación 

efectivas despues de una hecatombe nuclear y para lograr una ef1c1enc1a en 

la red interna creó. por 1969, la ARPAnet o red de In Agencia de Proyectos 

Avanzados de lnvest1gac1ón (ARPA-Advanced Research ProJects Agency) 

Curiosamente los primeros proyectos de realidad virtual vieron la luz en esa 

dependencia Para generalizar la ut1!1zac1on de la red sin problemas de 

enlace entre las computadoras que la componian, en 1974 surgió el protocolo 

TCP/IP (Transfer Control Protocolllnternet Protocol) que se conv1rt1ó en el 

estándar de comunicac1ón. Como la red se implantó en las universidades. la 

mayoría de sus usuarios, al llegar la década de los 80, se componia de estu-
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diantes. profesores e 1nvcst1gadores Al tCrn11no de la Guerra Fria. ARPAnet 

so comerc1allza y llega a convertirse en Internet Cualquier usu&Jr10 que con

tara con una linea telcfón1cél, un modcm y una computadora podia usar la 

red. Con el arribo de los üO, Internet crece de forma increible extendiéndose 

a otros puntos del planeta De t1ect10. posee ahor<:1 las d1mcns1ones de la Red 

Telefónica Mundial y aprovecha li1 1n1rnastructura de esta La Red está forma

da por cientos de pcque11as recJes en todo el orbe. por lo cual no es posible 

por el momento saber su nun1ero eJt.acto de usuarios 

Es una nueva tendencia de con1un1cac1on interna en \as organ1zac1ones surgi

da a raiz de la explosión de Internet Se utiliza la red de computadoras para 

procesos internos de control del flu¡o 1ntormat1vo en una organ1zac1ón 

1.4.3 SERVICIOS DE INTERNET 

E-Mail 

1 7 

Llamado comúnmente correo electron1co. es la mas antigua herramienta de 

Internet y se ut1l1za para enviar y rec1b1r mensa1es en forma de texto. Cada 

computadora conectada a la red m und1al cuenta con una dirección electróni

ca. Lo sencillo y barato del serv1c10 radica en la posibilidad de mandar men

sajes de forma rilp1da a cualquier parte de la red y su costo es similar al de 

una llamada telefónica local 

FTP significa .. File Transfer Protocol" Este servicio deja intercambiar archivos 
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de datos (en texto, sonido, gráficos o video) con otras computadoras El 

usuario puede conectarse n un nodo de la red y seleccionar los archivos de 

datos que le sean üt1les 

Estos son grl1pos de discusión dentro de la red. Usenet esta con1puesto de 

los temas n1as variados y extraños Un usuario de la red puede leer el con

tenido de un texto de uno de estos grupos y de1arci opm1ón en forma de men

saJe Existen tnntos temas dentro de los grupos que 1nclus1ve se puede opinar 

sobre un tema tan espcc1f1co y trivial como la plantac1on de ceboll.:Js 

Es la herr.:lm1enta que quizás t1;:iyn hecho tnn popular a Internet El proyecto 

del World 'Nide \'\/eb {\N\/VW) tiene sus origencs en el Laboratorta Europeo de 

Fisica de Particulas con sede en Ginebra, Suiza Su ob1et1vo cons1stia en el 

desarrollo de un sistema que facl11t~Hil el acceso a diversos tipos de 1nforma

ción, la relac1onar;:i entro si y perm1t1era el 1ntercnmb10 de In m1sm;:i entre las 

computadoras de Internet. de esta forn1a los µrimeros s1t1os del l./'P""\'W surgen 

por alla de pr1nc1p1os de 1992 B 

Este servicio ha rec1b1do mucha d1fus1ón debido a que funciona con interfaces 

gráficas y atrae con facilidad la atenc1on del usuario En la computadora es 

posible observ:Jr fotograf1<Js. an1rnac1onus y video. escuchar sonidos y leer, o 

imprimir. 1nformac1ún ·~n texto (cnp<Jc1rJ:Jdes multimedia). o 1:- a otro lugnr con 

1nformac1ón reterenc1al a troves del hipertexto El hipertexto genera ligas con 

otros documentos al opr1m1r. con ta ayudo del ratón, una palnbra clave o 

importante. las cunles vienen gencrnlmcnte subrayiJdas Recientemente se 
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ha creado un lengua10 cornputactClnal riara observar arnb1ontos v1rtuale& en 

Internet do nombre VRML y sura rios1ble en uno5 cu.:111tos arlas observar 

creaciones de realidad virtual en Internet 

1 
.. ., .· ''"" " ....... '''"" _, i . -_-.·~.,-.1,,,.,. 1.-,.., -, .·ot.·~.r"'' ~.. 1· 

> '-, > '- J V'·•" .J ~ •• ,\'O'•-> 1 ;:,<A> ,. ,,_1._ .l., i:. 

. . .; .... ~- '"'""· ;,,,.M,.- ... _· :.:.:~';~;.~~::;:: 7::'.iú~!:~.F::·~~?;°S'.. 1 

l?::a-=;~=~'.:'::7~o'7;.'..~'. -.~!;:.::.u.,;....,,,_,,~~~---·-----=..,°"'"'Í.,,-i:;_ 
Pci9111a dt: la UNAl\.1 en el lVVVVV 

El tan esperado vrdeoteléfono ha llegado con Internet Por desgracia y debido 

a que en la actualidad la infraestructura la Red no posee en su totalidad 
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cable de libra opt1ca. la v1deoconleronc1a se reduce a pequef1as plitt1cas entre 

reducidos grupos a un cuadro de video que no rebasa los 10 centimctros 

cuadrados Sera nocesaria la ampl1ac1ón del ancho de banda de la red do 

fibra óptica para lograr v1deocanfcrcnc1a de buena calidad 

Para concluir se expl1car;i que Internet ha logrado rebas<Jr las fronteras de 

todos los paises y ol princ1p3I problema radica en el deseo de grandes corpo

rac1oncs y los gobiernos por corltrolarla. pero no cuentan con que Internet es 

una red pública y no pr1vadn 

1.5 MULTIMEDIA 

La capacidad de la con1putadora para integrar diferentes tipos de datos para 

la creación de prcsentac1ones 1nteract1vas se denon11n;i mult1rned1a Estos 

datos abarcan desde un s1rnple texto. un d1bu10 y un graf1co t1asta an1rna

c1ones, video y sonido Para fines del presente trabaJO se han manejado 

def1n1c1ones y conceptos que se ¡uzgan vál1dos para enriquecer a este y a la 

vez aport.::irlos a fines de estudio de las C1enc1as de la Comun1cac1on Tay 

Vaughan. autor renombrado de libros sobre 1nformat1sa y productos de mult1· 

media establece lo s1gu1ente 

.. Mullimed1a se compone de cornb1nac1ones entrelazodas de elementos de 

texto. arte gráfico. sonido. an1rnac1ón y video Cuando per1n1te a un usuano 

20 

final -el observador de un proyecto mult11ned1a- controlar ciertos e!ementos y 

cómo deben presentarse. se le llama mutt1med1a 1nteract1va Cuando pro

porciona una estructura de elementos ligadas a través de los cuales se puede 

navegar. entonces mu1t1med1a 1nteract1va se convierte en h1permed1a. 
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Los programas. los mens;JJeS y el conten1CJ0 present;:ido en una computadora 

o en una pantalla dt. .. tclev1s1011 constituyen un proyecto de 1nult1med1a Si el 

proyecto se vende a consurn1dores o a usuauos l1n¿iles 

dia 

es un titulo 1nult11ne-

Un proyecto a~ 1nul:1mccl1a no uerH! c¡u1• s .. r 1ntoract1vo pa1a llan1arse multt-

n1ed1a En tales casos. un proyt:cro tJs lineal pues e1np1cza y corre hasta el 

final Cu."Jndo se d.1 e/ control di.} navegac1on a los usuat1os pnra que exploren 

a voluntad el conten1cfo rnultlfnecJ1::1 se con /1e1:•_• •."'n no-!1nedf e 1nter<ict1va 9 

Vaughiln dest:icrt la 1n1port<inc1a <-1t~ 1~1 1nt1~·rac11v1d~1d en todo pro•,-ecto n-1u\t1-

media La 1nteractn11cL~d cla control a lo~. ll!:.'..1;H1os en '-"'I curso de un<l pre

sentación rnult1n\üd1;, ya sea en una camput:Jdor~ un s1stem.:t de telev1s1ón 

interactiva o en otro~ nH~d1os como el CD-1 el DVD-ROf.A y Pt1oto CD / ... con. 

t1nuac1ón se reproduco_• otra def1n1c1on 1nturesante de un 1nvest1q<1dor de la 

materia r .. 1at.1r1c10-Jo~c Sctn·1nrz per1od15-\a y escritor rnex1cano 

··f-iace 15 a11os la ;1afatna 1nu/t!m"."dta cJenorotJ<J 1:-i con1b1nac1on de una pista 

de audio con 1n1is1c~1 / voz. n1ás una sefl"'! de lfn.igenes t1¡as auc podian ser 

fotografias. d1bu¡os o lvtrcros La:;, pruscnfé1c1ones aud1ov1suafes eran mult1-

med1a puesto que echaban mano de varios rned1os para transm1t1r mensa¡es· 

mUs1ca. voz. letreros. d1bu1os. fotogratias y, más adelante. cine. video. luces 

computanzadas y an1mac1ones de rayo Jaser 

grandes espect<.iculos para pUbl1cos cautivos 

y daban como resultado 

rnultrmed1a une imágenes. 

audio, an1mac1ones. video en vivo. etcétera en una computadora 

.. la interactrvidad quiere dec1t que es e/ usuario espectador quien controla en 

gran medida Jo que va ocurnendo ante él mediante un raton o un sistema de 

pantalla táctil. mult11ned1a es algo que ocurre en pequeila escala (un 
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usuario y un monitor de cuando muc/10 21 pulgadas) 

comunicación 

tt (usuano) controla la 

Y continúa su nnlllls1s con argumentos en favor de los medios 1nteracl1vos 

una de las críticas mas 1ns1stentcs a tos 111ed1os rnas1vos ha sido que son 

absolutamt..'-ntc unívocos. que no pern11ten ta partrc1pac1ón del espectador En 

el caso de tnult1111t:d1a 1nlt:!ract1va. el ob¡eto <Je cornun1cac1on ya no es 

espectador. s1110 un 1nteractor Al darle al púl.Jltco la cal1d<1d de 1nteractor, se 

obtienen notzibles v1.•nta¡as de cornun1cac1on 

'"La concentración dt:-1 1nteracto1 es rnucho in.a:-, 1nt~ns.J _..., protuncla que ante 

cualquier otro rnccilo Un video o un auei1u1.·1s11a1 Ct)ffL'n en un t1•.·rnpo predeter

minado por el co1nun1cador S1 t:I publico se distrae r.!Jl un punto cietern11nado. 

no puede volver atras r.1uJ:1111edra pcrrr11te rcgrusar a los puntos anteriores. y 

sólo avanza al s1gu112nte punto cuando t:J/ 1nter,1ctor lo CJ<t:!SCa 

• La comun1cac1ón se a¡usta cft!ct1v[11nenr._~ a los cles~-·os y necesidades del 

1nteractor. Sr lo de5t:Ja. el usuano puede accecJer soto a algunas p.:Jrtes de Ja 

comun1cac1ón. y no esta 0Dl1gado a ver todo (e! conten1cJo) 

•La sensac1on de control que expenrnenta el 1n:cractor es muy 1tnportante 

para que reciba los mcnsa¡es. pues de¡a de sentirse su¡eto pasivo de la 

comun1cac1on y está en algo parecido a un v1deo¡uego en et cual él toma 

decisiones. 

• La repet1c1ón de conceptos esta de acuerdo con cada 1nteractor. Mientras 

los medios trad1c1onales dependen de repet1c1ones calculadas por la experi

encia del comunicador para f1¡ar conceptos en el pUbl1co. la interacuvidad 
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permite que cada 1ntcnactor vuelva a tos puntos qUF! le interesan cuantas 

veces lo desee 

• La calidad de 111ec11os es tri u y alta Se cuenta con a udro v -..1 1dco cJ1g1tJl1Zado 

Sin embargo no sera h<1sta la 1ntroducc1on del DVD.ROTA (Ü1D1l.'JI V1cieo Disk) 

hasta cuando nbtt.•nDa una buena ca/1c1<1<1 t!n ol aut110 y vi<ft>o a pan1afla 

completa 

.. La interface es rnuy scnc11/a para t::I 1111~-·1,>ctor. ya s1.•a rn-:}cf1c1nte el ratón 

pantalla t;1ctll o vn un futuro 

De hecho. 1Brw1 v:i o 1ntroduc1r a pr1nc1n10~-. du 1SJ~~7 su rnJO..Jvo ~r~;:.,.1nd operat1-

vo que se espera responda a l;-is 1nd1c."Jc10:11~:~ dt:.• vo7 <J!~t usu.:irio 

·Las respuestas efe/ 1nteractor pern11tun o.~r,~ni•r d<Jtu:=: conf1n!1I»> v flíJcd1gnos 

de 1nmed1ato S1 el 1ntrJractor est<:t tnten_•sarJn p;:,rticularnu:•n:e ,_H¡ un producto 

o servicio de aouellos ;1 los cuales ~e n_>ft,~ro: Ja coni11111,-:ac1on ¡_1111-_~cJe de1ar 

retroat1mentac1ón que en torrna de una t;,1se d€' dd!o~- r.1 ._·/•:.• .1 ta ernpresa 

concentrar 5u~ env1os de rnnt~rial pro1noc1onal cte :-:11 tuL'f~-..,, c!r• v.cntas en 

clrentes potenc1ah::s c;uc• t1an pod1(}0 dc•rnostrar su 1nt,_.,.r1•~, sin vet:>c? sornet1clos 

a agotadoras lat;ores de venta por parte d,._• tcrce1os E:!ro ta1n/l1en da valor a 

la mu1t1med1a 1nteract1va para la real1zac1on clt! encues:a:, sin r:;ut• el 1nteractor 

se sienta pres1on;-tdo por un encuestacJor 1 O 

Como se ve no varia 1nucr10 la def1n1c1ón dn rnult1n1ed12 entre un Julor ,, otro 

Se agregara unn tercera. que apoyar;J aún mas el traba¡o Esta última 

proviene de la desaparecida Asoc1ac1ón Mexicana de rJlu/t1med1a y Nueva~ 

Tecnologias que. debido a conflictos internos y de f1nanc1am1ento concluyo su 
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existencia hacca 1994, no obstante, su propuesta sobre el término mu1t1med1a 

vale ta pena sor exam1nac..ta 

.. El térm1110 muJr11nerJ1d fJS. usarlo para Cit.."'s1qn,-u rnucl>t1s ideas. conceptos y 

tecnologlas. de alu r¡ur_• su ciet1n1c1on ::;-~~a una ta/Jor d1/1c1í y c1':-l1cada sin 

Se reconoce- qut"' rnu1:.rntJ01a 

entes tecnoto~nas r!t.-· (f1tus1on cit":" 1;Jforrn.--1c1on 1rnpactando vanas 5 .. _.nt1cJos a /tJ 

vez para lograr un ,_,/!.~ero a1ayo1 t•rJ la cornpr1~ns1vn <1i!I 1nensa¡r...' Sin t.~rnbar-

fenótneno actucJI ,1•1.i to1tn • nat111df rl»i ""t l1u1nano '1 :ranstT11t1r su 

conoc11111enro 

reconoce el te:rnuno rnul:lfnerf1a t!n tres dlf·_~r"-•rites arnb1tos de desarrollo pero 

define a esta co1na f,¡f t-'n solo uno efe t.•llos 

Los ámbitos de ar>J1cac1on cfondú se ur111za t_•f 1e11T11no son 

A) El uso de eJern-t!ntos e}-:,_~ dlferer1tt. .. s rned10.s de comun1cac1ón para la rrans~ 

misión de un mensa¡e 017' /}ec110 todos Jos 1ned1os de comur11cac1on actuales. 

en este sentido. fueron ong1nal1nentc m111tf/ned1<.1. pues al encontrarse en 

desarrollo, tornaban elementos de o/,'Os rn•:01os ya rnaduros. para conso/1-

darse, y hasta que lo lograron ff)eron considerados con10 verdaderos medios 

de com un1cac1ón y no mult1med1os Un e¡ernpto Jo constituyen Jos video

casetes, que mezclaban el uso de un morHtor de TV. una tecnologiu novedosa 

de a1macena1n1ento rnagnét1co de flncigcnes y una d1stnbuc1ón tipo revistas 

impresas. no siendo hasta que se consolida como medio de co1nun1cac1ón 
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(lenguaje propio. uso y costtJmb1e social y comerc1a11z.:ic1ón sui gcneris) que 

es considerado un rncd10 y no rnult1rnecJ1a En cír.Jf1n1t1va 1.__•n la actual1<Jac1C'"1:>· 

ten muct1os esfuerzos por consol1dur 1ned1os <Je cornun1cac16n pt~n.1 rn1entras 

no se logre t!Sto t...•!>tdra frente a un niultirnerJ10 De afli que na10 vsto 

enfoque mu/t1n1 o;.:d1a SI' 0 ne ue ntre en un ca rn p o ap~1;, 1nria n tt_• ele rJ" p •J r1 -

mentactón de for:nas d•.' cornun1c~1c1on Sin ,_•r11ti,¡rtHJ c·StL• ·:1po ~:·: rn11/;unert1,1 

se dcs1gniJ en Euro(l;i cor110 IN TEr-?.,~.~CO//', J.'•-'" /() ~;u/J~>t'CtH!flt•.: ci~:ntrc <1·~ ta 

AMMyNT sera conoc1d.1 con ose teun1no y nn corno rnuU1rnerJ1a 

Es por ello que rr1uct1os conc:ierto~ de art1'.-:.t.ts 1n11~.1cale~ 1._:n Oc;"!s1onps ">e con· 

s1deran espectaculo:~ mult1n1ed1~ 

B) El uso de la corr1puradoru en rned1os [Je cornun1r.ac1011 con.sof1doc1os En 

este ámbito la cornpu!adora IH1 resultado una •'<rl1osa IHJrran11ent<l no sólo 

para hacer mas fácil labores de antarlo d1fic1it.•s sino paro /Jacer posibles 

manejos antes considerados 1tnpos1b/es Aqui .se encuentran la an11nac1on por 

computadora. el retoqL1e de 1mi'lgenes para s'1l1cJa n papel cr d1sc11o 91af1co 

asistido por computaclora Ja con1pos1c1on ¡0-: . .-s;..:op F·'utJi1~f)1n~:;1 J." ,~ .. n fin una 

lista tan larga corno las i;:t/Jorcs de cada rn~~clro ele cornu111cac1011 Es di.: 

destacarse la car<Jcturist1ca central el usu efe !a cornputndord .riilra asistir en 

la creación de nienséJ¡es que seran transm1t1dos por otros 1n~~d1os ,.,.__ estt:! tipo 

de mult1med1a·· se fe conocer.3 dentro de /<1 Af.~MvfJT como Tr--;:ANS, ... TEOIA ~l 

no como mult1rned1a 

La an1mac1ón de cornerc1illcs de telev1s1on asi con10 !<1 de pel1culas como 

Tron, Terminator 2 Parque Jura51co y otras actividades tl~n torn~do a la com

putadora como un complemento magnifico en la producción de sus mensa1es. 
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CJ La palabra mult11ncd1a 11npt1ca que ta rrans1n1s1ón cJe rnensa1es es efectua

da A TRA VES de una co111putadora. es dectr. el usuano final de las ap/1ca

c1ones se encuentra frente a una computadora La co1npu/adora. entendida 

como rnáqu1na de propos.1!0 qene."'ral. es decir dt...., progran1a Jfrnacenado en 

rnemona. es usada para trnnsrnrflf 1ntormac1on Par,~ que una apt1c<1c1on sea 

considerada 111u/fffnt_'d1a dt.•lJera integrar por lo 11H~nos tres de los s1gcnentes 

cinco tipos de datos !t_~.-.ro. ~7r.-1t1cas. 11naqen f11a. Hnagen on rnov11n1ento y 

audro Así por c-1c1nplo una flo¡a de c.1lculo que perr111ft'J el n1:ine¡o de audio es 

1nul/1111ed1a (1nte9ra ri_ido. r:raf1c:-1s y aucJ10) o un rnane1ador de arct11vos que 

per1n11e carntJ1os tipo 1n1,rq1..-.n rarnh1e:n t:'S rnul:un~d1a y así cuaiqu1er apl1-

cac1on cuyo uso final u:i¡1/ 1::;11t' ,_,¡ u::;o de In cc:nputacJora ;~ qu!.! aof.~rnas inte

gre por lo 1nenos flr.'5 cfi_" .'os ClflCO tipos de ua:o~ s-._:· .. ia!acfos sera cons1dc•rada 

para la Ar.1,..;;yNT corno r,qjl. T/MED!A 

Cabe destacar que si tJ1~,.,, la A!.1!'.Ty/\'T se 011.-_~n:a a 1nultlfned1a !a!nb1én esta 

fuertemente Ílgad3 ai conct!pto ch~ TRANS!/.EDIA e INTER.~.1EDIA pues tam-

b1én lleva en su norntue ta na/abra nuevas tecnotogias. aden1js de que. como 

se puede deducir las fronteras entre estos terrn1nos son mu.Y suaves 11 

Al examinar <:i los tres autores se han descnto ros diversos tcrm1nos sobre el 

tema Para terminar con este apartado se apuntara que multrmed1a es una 

integrac1on de datos presentados y•a sea en una computadora u otro medio 

(como la realidad virtual o la TV interactiva) que permrta la misma interactiv1-

dad. Esta dejara tener un control de la comun1cac1án por parte del usuario 

reduciendo la actitud pasiva de éste y animélndolo a seguir buscando 1nforn1a

ción. 

La Realidad Virtual retoma los elementos de Multimedia tales como 
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lnteractividad. mane¡o de gráficos en tres d1mens1ones. sonido y movimientos 

táctiles Tal vez sen necesario mencionar que la Heal1dad Virtual lleva los ete

rnentos do Mull1n1ed1a a su mñx1n1a exprcs1on 

1.6 NUEVOS MEDIOS DE ALMACENAMIENTO 

En la década de Jos 60 arr.:incan las tecnologias de a/macenamrento de datos 

en discos opt1cos con los llamados laser d1sc De ahí surgen variantes como 

el llamado v1deod1sco que pese a la gr;in atención causada en sus 1nrc1os 

nunca logró levantar las eTpectat1vas de ventas de sus fabricantes Su 

incosteab1l1dad motivo una desapanc1on rap1dr.J del producto 

El inicio de los discos compactos se remonta a 1974 en traba1os realizados 

por las compaf1ias Sony Corporat1on (Japon) y Pt11i1ps (Holanda). para 1976 

se les unen P1oncer r1.111sub1stlr y Matsush1tu Es en 1979 cuando Phrl1ps y 

Sony negocian In elaboración de un estund~r. lo que trae como resultado el 

"audto digital en disco compacto· o Audio-CD. En 1980 es aceptado por un 

comité de 35 tabt1canlcs en todo el mundo Sólo cuando contaron con láseres 

semiconductores. usados para leer el contenido de los CD. y los circuitos 

integrados a gran escala (LSI). para proces.:Jr el audio drgital. se empezaron a 

comercializar, hecho que ocurrió hasta 1982 Los discos compactos han 

tenido gran éxito mundial y su introducción en los hogares crece año con afta 

gracias a su calidad de sonido 
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Pronto las tecnologías tascr llcg.nn n las computadoras Hn 1984. Denon 

Hitach1 y Ph1l1ps demostraron el prototipo de lo que se conoce corno CD-ROM 

(Compact D1sc Read Only r.,1emory-D1sco Compacto (1e Mt>mor1a de sólo 

Lectura) En 1985. otrn ves Sony y P'11l1ris t_~n con¡unto l;1nzi1n ;-11 merc~do el 

estándar IS0 1 2 9GGO CD-ROr ... 1 lo q11e d.:·1 a éste la ca0acHlad de alm<ice

nar cerca de GGO MU de 1nforn1acron y .--1uaptilrse n l~s. comp111--1<.Jor<Js person

ales ( PC) E 1 C O- RO rv': se h<:J conv L' r11r1 o •""!n el ni e dio por P_... c:•2l<~nr:1a para 

almacenar y d1str1tJuir presnnttlc.1oncs y titulo:; mult1rnr:d1.--1 L.oqr;1 capt.--ir 1m.-=i-

genes f1¡as 'i en n1ov1rn1Pnto b;isps dt- <Lt!O'.• 1n!f.'rilct1v;1s y un.i .1n1p!1.:J q.::in1¡:¡ 

de apl1cac1onc~; E~1st<.:"n CD-ROr .. ~ c~H1 ~·ncu:IDpL~d1as y 11tHns C(1n1pletos ¡ue-

gos de video y pro9rarnas p<ira cornputadQra El pr1nc1pal prollh~n1::i de estos 

radica en IZJ rm01os1b1l1dad de guarcJ;::ir d<Jtos (Jes~Je und con1put;ir~or;:i personal 

Para 1987 nact• el CD-r otr;i v0z r.or el trat)t:JJO d-:> Phll1ps y Sony El CD-1 no 

requiere uno cornputadora EYic:.te un d1s;ios1t1vo pZlrec1do a una video-

casetera que acepta el formilto y se· con~:cta d1rectanlcr1te a la telev1s1on 

Tienen la pos1tJrl1d.:icJ (J~ escuch<lr c11scos compnctos de élUd10, Jo que repre

senta una opc1on diferente de entreten1m1f~nto 

Otro disco corn pacto rn uv conor.:1do es un estandar cre¿tdo para almacenar 

fotografías es el Kodar-. Photo CD Estos se leen desde cualquier unidad de 

CD-ROM 

El nuevo d1spos1t1vo para guardar datos es el DVD-ROM (D1g1tal Vadeo Disk) 

En septiembre de 1995 fue presentado por varias compañias entre las que se 

encontraban Pioneer, Thomson. Tosh1ba. H1tach1. Matsushita, M1tsubíshi. 
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Philips y s~ny El DVD es capaz de alrnacen;ir de 3 5 '1zista 17 GGºº de 1nfor· 

n1acrón y se espera que despla.!ar al CD-ROrv1 .:t corto pl¡l.-".O H.:-1s1carncn10 

las medidas entre un CD y un OVO son Jas rn1sn1<Js, pero por s1 sólo el DVD 

puede guardar un.::i peliculn entera a p;intalla cornplct;:i (Je !.1 cornputadorü. 

audio digital y una b1b/1oteca cornpfp!;1 lrront~ la iios1LJ1/1dad di• di~splt!g<lr an1· 

maciones en tres u11ncns1onas qiie pt_•rrn1t:in 1nlor:1ct1v1r!:icl !u~:1J r::1c:;r S(!gura

mente con su 1ntroducc1on en el merc;icjo rnas1vo tos pr1rnl.-ro", ,"Jrntiruntes vir

tuales lleguen a los tlog.:Jros de los usli.Jr1os 

1.7 TELEVl$1ÓN INTERACTIVA Y DE AL TA ()_SE.INICIÓN 

El crec1n11ento c1e la telev1s1an pDr catJle propone nuevas lur:nd<;. ot:• seleccron 

de progran1<Js por parte de! rHJb11co receptor la te!ev1~1'_1n 111tprnct1vn El 

usuario de s1stem3s r1e esto trpo encontrar<:.J una s.er1e dt_• opciones y progra

mas a base de rnenus y elegirá l.3 sene de progran)<:lS que dr~see ver 

Por otro lado. la telev1s1on de .'.:lita det1n1c1on (t-iDTVJ supera a lns aparatos 

convenc1onales de telev1s1on Sus 1 200 /1n~3s dA resolucion permite la trans

misión de programas con calidad C1nem<iscop~ y Pana•.•1s1on casi como tener 

el cine en casa 

Como se vera mas adelante, pequef1as pantallas de cristal liquido, que en un 

principio se usaron para cornerc1al1zar televisiones portatilcs. llegaron a apo

yar los implementos necesarios en un sistema de Realidad Virtual 
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-. .1....B._B_EDES DE DISTRIBUCIÓN Y COMUNICACIQJf 

Vale In pena dt•:-;.t.-ic;1r l.:ls dos c/as1r1cacrone.s que dan Baile y Eymcry en 

cuanto a las redt•s Para arnbos autort:OS r>x1st~~n nied1os de d1str1buc1on como 

el satélite. la T1bra opt1ca y cpJu1ar. y los rne'1tos d~ cornun1cnc1on en s1 tofe

v1s1ón los tc!,·t0nn~• celulare5. :a cornputauora y otros ,¡ ... vsto~ los C/.:ls1f1c;in 

como ni~~d1os rr1cj:v1du;il·~s J1~~ro~ 13 

No hay que o!vtd.::tr tar11poco la gran 1n1portanc1a de tr~cno1og1;1s corno el 

desarrollo c~e rayos 1nfr,Hro1c·s out.• perrnr!t-n 1~/ uso de aparatos i1 control 

ren1oto Üt) r1ect10 ~t~ piensa que en •..>I ruturc todas ias con1un1c."Jc1onc~ per· 

sonales (teJetoni~i i3.1( computadora parsonal conex1on a ln:crnet1 no depen

derán en exceso de! c.-1breado como ocurre> t10•f día 

1.9 CONVERGENCIA DE TECNOLOGIAS 

Se ha visto que ros ultrmos adelantos en materia de transm1s1ón de informa~ 

c1ón han llüQi.JtJO a cül<:Jborar en el intercambio rnforn1atrvo de fin de siglo La 

computadora y el dcs<Jrrol/o de otras tecnotoqu1s de d1fus1ón tHHl contr1ou1do 

a me1orar ras lecn1c<ls de Jos medios tracJ1c1onales (prensa. cine fotografia. 

radio y TV) y han dado origen a nuevas formas de cornun1cac16n Entre estas 

se encuentra Ja comun1cac1ón 1nter<:lct1va. la cu;il permite una 1nteracc1on con 

el medio menos pasiva por parte del espectador 

A su vez. los medios de almacenam1cnto d•~ datos también han mejorado 
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notablemente Toda esta convcrgcnci.:1 de tccnologi."ls crnptcza a ton1ar 

forma con desarrollos n1a:s cornplcjos como la realidad virtual, y es 

posible que éstos, como apuntan H,ill~· y f'.yn1ory. no!:. Pl~rm11an vnr en el pre

sente como scran las comun1c:1c1or1•~~. dul futuro 

47-87. 

4 Ratzkl'.!. op c1t, p 33 

5 /bid., p. 19 

6 Cfr. Argonza r .. iorcno, José Franc1c..co A.!!!.!!!<1c1ón r!.._QL_p>rnpt!.!_[ldo_G!_.. Méioco, ENAP, Tesis 

de Licenciatura. 1994, 34 p 

7 Baile, Franc1s et. al. !-os nu~vos n1Pd1os r1~_c_Ql!!_UJ!.icac1ón____!!!!1~>...!Yi!.... Mt:!ir1co, F.C E_, 1989, p. 
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2. ¿QUÉ ES LA REALIDAD VIRTUAL? 

Se ha mencionado .-i ro Lirqn de•.·~?•· !r:1t1.i¡" 1:1 1nlf•ns:1 büsqued<i cJel f1on1bre 

por cncontr.-ir r.1:-. rn .. ¡,1r1•., rorr11.1~. 1:11 q1J•} r•!c1tH' y otor~}O rnforr11ac1on a sus 

sen1ejantes L;1 f•!'.'('l::í ;r·~~ :··rr1~Jl•.)(_j!''. :1tJ!• !;: lfllCIU CUfl la c;;:JlaXtil r..11arcon1 

(el predorn1n10 (J•~ 1;1', l•'lt'Con1tJn1r..:i;·1on1•'-, ,J 1.1 ... ·•.!I rnlJfl(Jtal. la f('voluc1on en Ja 

era de In 1ntorn1ac10111 11.1 1r;11do corno cori .•.•r'.J•''Jc1;_i una n1ayor rap1aez y rire

c1sión en los con1uni • .ic10n1J~. 1nutHJ1:1I•'" ':(Jnlf~ rH111c3 antes se tuvo en In h1s-

Uno de los desarrollos tt~cnolog1cos del qup rnas se ha con1entaao en los Ult1-

mos años y que tia causado una t~norrr1e expectac1on por sus posibles 1mplr

cac1ones a futuro es la Rn<11tdad V1rfu;-)I H<.Jv quien la cons1der<i un <ivance 

pos1t1vo dentro de rnuct1os carnpos rJef conoc1P11ento. otros la consideran 

como un sustituto elf!ctron1co a los efectos ;i!uc1noqnnos de Jas cJrogas Pero 

más allá de cualquier esp1..>culac1ón, la R •·al1dari Virtual av::Jnza ,1 pasos agr

gantados. por lo cual e:-. n1nncstcr 1n1crar s11 .. stu(J1u corno uno d':..> los :nedzos 

de comun1cac1ón mas 1mp:Jctantes de carda! ~1fllo XXI 

Como el tern11no es reciente. vale la pena establecer una def1n1c1on que se 

acerque a l<J vcrdader.:i naturaleza de la r-;;;:eal1dad Virtual y presente elen1en

tos suficientes para 1ntroduc1rl.:i en el estudio cJe Jos medios de cornun1cac1on 

No corresponde a la presente 1nvest1gac1on aver1~HJ3r los orígenes del tern11~ 

no ni adentrarse en d1scus1ones ep1stenioloq1cas sobre que es realidad y qué 

no lo es, qué es virtual y qué no Jo es V.3lg<J mencionar la connotación que 
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posee el tórm1no Virtual cuando su hntJl;i de 1nform.:itrca rviemona V1rtu<1I en 

computación se refiere a unu capacidad de n1emor1a que Ja computadora no 

tiene tisicamente, pero puede generar un su disco duro por medio de impul

sos electrón1co~ En .. :n11mac1ones hect1as por cornput.::idora se t1.abla de irna

genes virtuales que en realidad no existen pero el usuarro es capaz c1e ver en 

la pantalla de la maqt11r1a 

2.1 ALGUNAS DEFINICIONES DE;: REALIDAD VIRTUAL 

r.Jo se pretende ciar un rnosa1co de det1n1c1ones ~.Jo obst:Jnte ;il9unas frases 

de gente reconoc1du fueron recop11~oas r>or Carolina Cru;:-Nerra. del 

Laboratorio de V1sual1zuc1án Electrónica c1e !;l Unsversrdild de r111na1s en 

Ch1cago. par~ una ponencia en lils conf1:rr>n~_::1s de SIGGRAPH en 1993 1 

SIGGRi\PH o Spc-c1al lnterest Group 1ri \-:.r:irihic5 e~, 1Jn .isor:1ac1on 

pertenecrentt..~ <1 la ;..,s,'.;.ocratron of Compu10r r.1:-~~n1n0ry r . .:...Cf.1¡ cjp los Estacas 

Unidos, la cunl se erlcarg<1 de 1;1 1nvest1Q<1c1on prornocron y a1tus1on de todo 

aquello que ten ria que ver con rzi nn1mac1on con1 put3r1zJCil 

Se han añadido otras de diferentes 1nvest1g¡1,jores en el tema que se consid

eran aoortat1vas 

.. Realidad Virtual es el cuerpo de técnicas que aplica la computación para la 

generación de experiencias reales .. 
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W1llratn Bricken 

.. Realidad Vinual es el lug.:H donde hombres y computadoras hacen contucto ·· 

Kcn P1mentel 

Kev1n Te1xe1ra 

.. La Realidad Virtual tiene que ver con la simulación de ambientes 

Newby. Gregory 

kLa Realidad Virtual sum1n1stra unn perspectiva de seguimiento al espectador 

en tiempo real con el que esto. teniendo él url;l pos1c1on central dispone de 

un amplio campo visual control 1nteract1vo y un d1spos1t1vo tllnocular 

Daniel Sand1n 

Mla Realidad Virtual So.! ref1(:re a an1b1entes lr1d1mens1ona/es, 111n1nrs1vos 

interactivos, mult1sensor1ales y de vista centrada (v•t!'-'.'tH-centered t-~ dül,:..., l 

generados por computadora y a In comb1nac1on de estas tecnolog1ns requeri

das para construir estos ambientes 

Carolina Cruz-Ne1ra 

"Una experiencia en l<.J cual una persona es 1ntroduc1da a una representación 

tridimensronal generada por computtJdora y que perrr11te <J la personJ moverse 

alrededor del mundo virtual y verlo desde diferentes angules, buscar dentro 

del ambiente, agarrarlo y Jugar con él 

Howard Rhe1ngold 
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"Una Realidad Art1f1c1."ll es la forma mas <Jvanzada de s1mulac1ón Puede tener 

un propósito pr<1ct1co. o puede sor una efilborac1ón ilrtist1ca Dcbon1os enlrar 

en un ambiente gener;Jdo por con1puta:dor;J en orden de interactuar con la 

gente que SP encuPntr;i en lu~FHCC. n~rnotos o s1mplcn1ente p;:ara encontrar 

diversión Jugando con e:ii:ól1c.<J5 criaturas qraf1cas 

Myron Krueger 

La integración de grat1cas computar1zad<Js y v<ir1os d1spos1t1vos de salida para 

crear una llus1on de inn1crsión en una re.'.ll1dad gent~rada por con1putadora 

Stove Bryson 

ULas gri3f1cas 1nteract1vas en tiempo real con mocJe:os tr1d1mens1on<J!es se 

combinan con d1spos1tcvos 1ecnológ1cos par;] dar al usuario 1nmers16r. en un 

mundo moldeado para que él pueda manipularlo' 

De 'Research 01rect1on in Virtual Envrronrnents workshop R 

"Una representación s1ntet1ca que nos da un;i scnsacion dt~ !ugnr~ 

Brenda Laurel 

TELEPRESENCIA 

.. Una tecnología que perrn1t1rá a operadores situados remotamente de un 

lugar recibir suf1c1ente retroal1mentac1ón mull1sensor1al y as1 sentir como SI 
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realmente cstuvllHCJn en ose lugar remoto y rcaflzar diferentes tipos de activi

dades. -

Scott Fishor 

*Un medio que podra d¡ir a una persona la sensación de estar en un lugar 

lejano y perc1b1r como su cuerpo esta en ese lugar aunque este se encuenrre 

a una dístanc1a considerable-

Brcnda Laurel 

~La teleprcsonc1a se refiere a experimentar en carne propia un real pero 

remoto ambiente" 

CIBERESPACIQ (De c1bernét1ca y es pacto N del A.) 

Steve Aukstakalnis 

David Blatner 

-una alucinación consensual experimentada diariamente por miles ae millones de 

legitimas operadores. en cada nación Una representación gráfica de los 

datos extractados de los bancos de cada computadora en el sistema 

humano.-

Wtlliam Gibson. escritor de ciencia f1cc1ón , en su novela Neuromancer . 

.. Un ambiente computarizado dónde se cruzan muchas computadoras, muchos 
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usuarios y muctias bases de datos" 

Steve Aukstakaln1s 

David Bli1tnf'r 

"Es un lugar, de acuerdo Qué tipo de lugar, es unn buena pregunta"" 

Ho\.~.1ard f.;;h~!1n9old 

"Ciberespacio es un tlab1tat de la 1n1a9ir1ac1on un ~l."lbltat para la trna~1nacrón 

C1berespac10 es el luqar donde lo5 sucrios cori.-~c1(!n:cs se '"'-~u111~n con Jos 

sueilos del subconsciente. una t1orra de rnaq1a rac1on;il, de razon mist1ca. el 

locus y el triunfo de la poes1a sobre la pobrt.•za d»I puede~ser sobre el 

podría-ser · 

1\/1 arcos Novak 

.. Realidad Virtual es el uso de computadoras y acJ1lamentos espcc1.:iJcs de 

Hardware y Software para generar una s1mulac16n de un mundo alternativo 

Un mundo puede ser un lugar para aprender Otro podrin cons1strr en 1uegos 

y aventuras Y otro podría representar un lugar de trnba¡o, y mucho mas El 

part1c1pante interactúa con la s1mulac1án a travcs de sus sentidos la vista y el 

oido son los sentidos generalmente engai1ados ··2 

Joshua Eddrngs 
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~Por Realidad Virtual entiendo e~<J part1culilr t1p0Jogia de realidad simulada 

en la que el obsevador (en este cuso, ¿]Ctor y opcrildor) puede penetrar 1nter

act1vamentc. con ayuc1.-1 Ue deterrn111adas protes1s ópticas, túcttles o nud1t1vas. 

en un anlbrentn tr1d1mt>ns1onal ~1••nerildO rior PI nrdPn<1'1or 

S1 bien re<111d.:id v1rtu,l! t..'S Ll t!>":píf~s1on ma<; corru~nlern.:-nte usad<J en el nrv':'I 

per1od1st1co. c•n las pul.Jlrc.-1·::1on1·~ f1!cn1cas y c1.:11til1cas sot.Ht! el tenia se pre

fiere tlabl<ir clt~ real1:::l:h:l <1rt1f1c1aJ 1art1f1C1.'.JI re;ifityl dt> arnb1ente v1rl\ial 1v1rlu.:JI 

env ir on m ent) d t.~ n sp ac 1 o v 1rtu :11 lr;dlfll en""·' o n ;1 t 1, ::!. [) v rr! u al s pu ce¡ Re: -:.pecio 

de Ja defrnrc10n que 11~~ dt1up:.Jdo debo :1drn1!1r que ell.t se circuns:::ntH:n1uy 

rig1danlente la clas1.:- :Jo¿ -_.11t1i.--il1d.-1d a i;i quL' '.;t• r.::l1er1~ E.n la ~ract1ca ltl 

def1n1c1on alude pr1;,,-:;1p.i!n11!nl1' :i 1,1 rr•.-:i:idzJd ·.11r111af dl· t1pc- 1nrners1on-

c1ón puede cornprúnd,~·r .::..i la llt~f1111c1on del tipo :~rc~ra person<1 (tt11rd personJ 

es decir unLi rc.:Jltd.:::id en l<i 4u.-~ et ollservador ;.·e descje el cicter1or su prop1<3 

imagen en 1ntcracc1ón con el espacio tr1c11rncns1onGI ··3 

Tom•is Maldonado en 

Lo real y lo virtual 

MReal1dad Virtual es un ambiente computarizado para hacerle-creer (make

believe) a usted que puede relacionarse con tal ambiente como s1 se tratase 

del mundo real. ~4 

David O ay E. 

"'La expresión (RV) alude a una combinación de elementos tecnológicos 
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capaz de transportar al 1nd1v1duo que se relaciona con •1llos a un mundo alter

nativo para jugar en ól. explorarlo o practicar técnicas y acciones que. de 

acuerdo a su naturaleza. ha de desempei'sar l?fl el mundo real. .. 5 

Rafael Murioz Saldaña 

"Realidad Virtual no es realidad o c:as1 renl1smo, sino que es un ambiente 

alternativo en el cual podemos entrar e interactuar a travós del medio do la 

computadora 

Una realidad virtual tr c111ca v chrca) es una base de datos aud1ov1sual 

~Realidad Virtual (R ~1rande. V grande) es una rnetodologia de 111tertace de 

usuario O sea toda la estructura nocesar1."l paru 1nterwctuar con realrdados 

virtuales "6 

Joshua M ognl 

.. Mencionaremos que la Realidad Virtual es pr1mar1amente una retroali

mentación de estuerzos es una torma para que los humanos vrsual1cen. 

manipulen o mteractUen con computadoras y datos e:dremadamente comple· 

jos"' .7 

Jerry lsdale 

Después de haber observado tales def1n1c1ones se ha optado por llegar a un 

término de Realidad virtual que nos ubrque en el contexto de la presente 

investrgactón y se ha llegado a Ja s1gu1ente defrn1c16n 
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'- 2.2 HACIA UNA DEFINICIÓN DE REALIDAD VIRTUAL 

De ahí que desde el punto de vista de comun1ca:1vo sea d1fic1I encontrar una 

definición exacta de Realidad V1r~uar. no otJst<tnte. monc1onaremos una que 

dará una pauta para adentrarse m<is en el trat>aJO y rJespués aplicarla en nue

stro entorno comunicat1vo Es una propuesta hectta por el ilutor 

Realidad Virtual es un a111bionrc en tres dtr1Hu1sioncs generado a partir 

de gráficos por co111putadora, cuyil 111cta está ccntrad.'1 en tratar de 

responder en fortna intuitiva ."J tos rcqucritnientos ele infortnación do los 

sentidos del usuario que! intür.?ctLJe con 61. 

Por el momento solamente tres sentidos. son apoyados por un sistema de 

Realidad Virtual /a vist<l. el oído y el t.:.icto Casey Lar1Ja111 8 y muchos estu

diosos de la c1bernet1ca. entre ellos Norbert \/\/1ener sostienen que el cuerpo 

humano recibe enormes cantidades de 1nforrn.-:ic1on a c;.ida minuto y la 

Realidad Virtual o un ~mb1ente v1rtunl debe ser Cilpaz de proporcionar las 

imágenes. sonidos y sensaciones que un 1nd1vrduo experrmentar.:l en tiempo 

real. El tiempo real"' es In cualidad especifica de la RV. es decir que la 

máquina debe contnr con una capac1dnd para traer en lapsos de md1segundos 

imágenes realist1cas cercanas a In calidad de det1n1c16n de un video 

Hay que imaginarse un casco de realidad virtual puesto en la cabeza de un 

usuario con dos pantallas de cristal liquido para cada uno de los ojos Se 

aparecen ante la vista del usuario escenas de edlf1c1os, automov1Jes, per

sonas y animales creados en un espacio tnd1mens1onal por la computadora. 

El sistema debe ser capaz de permitir observar todo ese mundo creado como 
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si fuera real, es decir. s1 sn gira !;1 c:itH.,;"':J unos pocos gracjo-. ·:t~ porJra vl~r lo 

que sucede alrededor sin perdf•r d••t.111<· dt:l arnt)lt_•ntc 

Por SU~ll~· 'l'-

reduZc.:1 y e>jt·.:.:ut._: ~uriL:1unc•:c, con n1a·•o1 v1!IOC1dad sera pos1bl0 tener apl1ca

c1ones de r-::v ni.:Js .:::icccs1blu~ a los usuarios con1unes 

2.3 OR[GENES DE LA REALIDAD VIRTUAL 

No es f8c1I detnllar con claridad cu.:lles fueron los 1n1c1os de la Realidad 

Virtual como la forma de presentar ambientes trid1mens1onales por computa

dora. Muchos autores que han escrito sobre RV entre ellos Joshua Eddings, 

Howard Rhe1ngold -tomado por muchos como el mejor autor en esta materia-, 

N1cholas Lavrotf y L Casey Larqan1 nombran a lvan Sutherland como el pre

cursor de las investigaciones en los ambientes simulados por computadoras. 

42 

C.A.G.V. 



Sutherland e;11:rier1in1-1 n~o c:on una espuctt? cj1: ca~<::o de v1s1ón f~'ilereocóp1c.:i 

dotndo con un pilr <Jt~ pequurias p;1nt;::1ll~1s dt~ t1!h!V1'."'.inn (CHT a tubo de rayo•.; 

catódicos). el t1.:-ird•.vart~ dt> l.1 comput.ltlura t!r:1 !•?r:noloqia ch~ punt:1 y (JJ 

proyecto 3rranco por ,111a (Jt!I 1 de ent~ro (le 1 '.170 9 

la sens::ic1on ue ·.1u•Jl:i 10 !-',1s.:-1.:1a !:J •!P·CC,1 r1•'1 c.1r1•_! rnudu rr111r:t10!. ~_:-ntus1astas 

com1enz.:.in ¡} e:iq)IOLir ._.¡ 11su ch~ rllHJvo•, nH;tud')'. d!' rilrnac1:;n ¡ p.-ira 1~5211 

llegzi la prrfllt_'fil P·--·lié't:I l lrtl11nlPl1SIOfLli Hw,in:J l)»vtl H~st:J 1 ~·'.:i2 c;p producen 

L a g o o n l t e ;J n1 ·' t : 

C1n~rn'1o.;c0n•.· t•I 1::111f: 

t)lJl1!r Sp.lc.t• y 01rn--. t:or~ !.i 1r::ronucc.1on del 

tt~íC.Pf;l C!n11ens101~ '_ldJ.I e,¡¡ p~1¡:ul,1:-,~lad aunque de 

vez on cuündo reap;1:-L•(:t.• t1as!a nu!..•stros d1a:. 

H .'.le 1 a 1 0 5 5 r.1 n r ton H e 1 1 1 ~ reto rn :J 1 d -o. , '1 u"~ d ·-~ u ri 1 n d 1 "' 1 c1 un que 

comenzó los traba1os en i·l cinc lr1r!1rnen-o.1onal t)<JS.:J(!O o_~n tas rdeus de 

Fred V\/aller (~1 cual a su vez tlab1a r..-~;d1:-aoc ur1 tratJ;qo d0 nornbre 

C1ner:Jm<l Este prov•~ctn p•orrn1!1;1 que l:-1 · .. 1st;1 tH1m<1n<J ;-1t);'Jrca:-:1 1 :;5° 

vert1.::aln1cnte y 18S" hor1zontalmen!e espec1P de ctne en sen11esfera A 

Helltg le intereso PI invento y cur1osan1ente al no en.=ontr.-1r patroc1n:-idores 

par.:i su proyecto al cual lianió Sensorama c.He1!1q lo nomt)f.:l Sensorania 

recuerdo de aquel espectacutn de cine sensorial (:Vacado en In novela Un 

Mundo Feliz. de /"'ldous Huxlcy ¡,¡no encontrar p;:itroc11110 por.::i su trabajo en 

los Estados Unidos He1l1g viene <:1 r .... ~ex1co ;:..i filmar peliculas documentales 

Aunque no se S<lbC con s.egur1dJcl puesto ocurr10 t1.:-i..:t.: n1uc~10 tierr.po y en 
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este país nadie hablu (n1 habló) de ullo Hc111ri hn comentado un tJ1versas 

entrevistas que conoc10 a gente como el mur;:t11st;J· Dav1rJ Alf.:iro S1querros e 

1nclus1ve escribió un articulo sobro Sensoran1a en la rcv1Sti1 n1ex1cana 

Espacios de enero do 1955 1Z tic1frg as,:!qur<i que •!I Secretario de Educac1on 

n1ex1cano de nquelld t··poc.'.l ~~e entus1a!':.n1u lanto ,"JI oír dr?/ proyecto que ef°>tu

vo a punto de otorq~1r1~· pr1•<;tJpue:,fo par:i l.1 1íl".'L·~t1q:JCHJrl t-'r1r e).traf135 

donde por fin cnctJcntra .1yuda econrHntccJ ·¡ !1!rn111l<1 do'.'". p;itentr?'.~ Id nurn 

2.955, 15G otorgad¡1 1_•J .: dP octuorv dt: 1~¡~_:.,u lcJ c11al si..: rt.~lt>rra ;1 un .:Jpilr<lto 

de telev1s1ón cstereosc~Jp1ca par.i uso 11H11•.'1.Ju,JI 7' J.1 nurn 3 D50,H70 otor

gada el 28 d1.! agosto du 1 ~1G:.) la cti;il ~·r,i 11n '"-tflltil;HJor d•..! S•..:'nsorJrna 

Bas1can1ente Sc11~0r.irn;1 ~:-r;1 u11:1 e;,(lPC1t.:- ~l1! n1ir11•" .. !LJcJ10 •.•n d1u~'·j··· t~l u'-.uarro 

se colocaba una r>spPC!i' c1•:i- ca¡¡¡ c1c alurn1n1c; y ·~t.> rnoni.-,t;a un una b1c1clet<J 

Ah1 podia sentrr cerno '";1 r .. .-.:1l1.~.1r<i un v1a¡P ;1 ff<l'.'PS dt! t<is dun:J:. de un dcs11._~r

to o snbre el ¡-Juent~.2' U•_: UrnoP..l·¡n Nunca'.··~-· pro•.11i1<, '''1 ~ ... ·-~r1e 'I t:! pro!o~1po del 

pro;.•ecto se encu'..!nlr...i actuarrnente en un .:i;itr(J H<-t~.t~ro oe una c.-is<J ~Je los 

suburbios dP Los Ant]ufe!. 

Como se men-::1ono :inter1orn1cnf1":! en 1960 lvan Sutr1erland un 1n·.'•.:!:,f1g.:Jdor 

del MIT (lnstdulo Tecnolor:pco de rv1nss.3chus:St~ISJ ¡unto .::on otros c1011tit1cos 

y con el apoyo c1el rnrsmo /nstt!uto ,:e L:J Unl\'!.:r~rda,·i de Harvara. el ;.,Rp,; 

(Advanced Rese<Jrct-1 r)ro¡cct A9t?ncy-donde nuc10 et lntcrnP!) y ef Offlce ot 

Naval Research. en1p1ez.3 los primeros P1erc1c1os p<.H;J crear 1Jn sirnulador de 

vuelo destinado :JI entrenamiento de los pilotos de guerr<J El resultéldo de 

estos esfuerzos lerm1no con el desarrollo del HMD (Ht!Lld Mounted Display) LJI 

que se le otorgó el nombre clave de la ··Espada eje [);Jmocles·· por lo pesado 

que resultaba al llevarlo en la cabeza El Hr • .-10 era un casco melálrco con dos 

monitores de telev1s1011 (CRT) que proyect.JOa m1uqenes q~nerada5 dr.sde un 

44 

C.A.G.V. 



comput3dor contra! 

Antenorrnentt: en 1065. Sutherl.:ind habin trabnj<.1do con la pos1b11Jdad de lle· 

var grat1co~ elaborados por la cornputndora como un pequl!flo cubo de dos 

pulgadas ~1 tr.:ives d1_! una parit;1lla c1t? tclev1s1on r-1 or cicrlo. lit genorac1on de 

1magenes tr1d1rnons1onales en .:.Jq11<~I l~ntonces rúsultat.Jan dt?1n;1~~1ado pnl:1res s1 

las cornp.:ir._lfnos con l.i~ de llov U1a 1!stas 9ulf1ca•.; .. ~ran p;1r1~c.1d:is a ltls de 

los v1d.:?üJUt..•qo~ de p1n-pun ldn turno:-.o~ un 1:1 dec;c1d:1 Lh_· lo~ ~.•'l•..!nla aun .'.J~i 

casco sutr1.in de nau:~e;1s di : .. 1~11ui.-1r l;i-; '~1n1ulac101u•'.; : ... :iP'n.-1•; ·~l proyecto 

llan1ado p:J~ c:iertn Sup•.!r Co:.:1<.p1! u!il1.·.it1.1 7~1 p:J11!.llL1· :1d1~:1ur·,;i!~~.,. 300 

1nterruptort!S y c1er1!(;~ de cor~lflLJtZJLlüfil'.~ er1vra11do ,_ir.-it:rl;·' '-·<111t1::J:-Jd'JS de 

1nforn1;1c10n :1 Cc1(1:J st.:-~jlJnc1o St1thl·r!:inr1 continuo :>u', 1ri~·P·~t1r¡;:.c1unes r•.::-spnl

d ado .:lm pita n1 •:rite por l<i s auto rl(ja des rn tlit <"1 res no rt f~<1m 1_! ri:::~l n ~l ;-. dt! s f!O s as de 

perfeccionar sus act1v1tL.:tcl·~~~ ¿11._·r•J~1::; de comtJat1! por .HJll•!ll..-1 epoca la 

UGuerra Fr1.1 ""'--, encontratJa n11 O.l: :1poq1_~e> y !o~: FH1vt..-i1:to·. t~r:11o!a91cos de 

este tipo r•2c1n1eron un gr~1n ar.iovo p nan•• chq ~iot)1Pr11·· nortc·.-1r•1er1c.::in::J 

De forma s1n1ult<:J.11ea In 111c1ustr1a de 1<1 con1putacron nv.--..1nza ;i pasos .1r;1gnn

tados y h<:1C1Zl 1972 se 1n1c1a l:l eJ<.1tosa 1nduslr1a de los ·.11dt!OJUe9os con lrt 

1ntr0Cuc.c1on r1c Pon~i. un ¡uf.·go crcndo por !'~clan E3:.i~,tH•I! y una clara 

demostrac1on de los 1n1c1os de int0r<:lct1v1dé1d entrP computado:-¡1s y tion1bres 

En l<lnto ~/!')1 ron Krueqer, exll1l>la VIDEOPL/~CE. un ar11D1t~nte t!ll dos d1n1en

s1ones donde los eSíJ•.Jctadores poo1an 1ugar con 1n1~gl~nes ae ellos. n11smos 

grab<:Jdas por cámi..lras de video Krueger Jugari<l un papel muy importante en 

el desarrollo de la RV en la decada de los oct1enta y en la actualidad se le 

reconoce como L.:no de los gurús de la tccnologia en cuest1on {Jnron Lan1er 

es el otro) 
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Una institución también muy 1mportan1e en el desarrollo de la RV fue (y es) la 

NASA (Admrn1strac1ón Nacional de Aeronaut1ca Espacial). ahi se desarrollaron 

varios proyectos do ambientes trid1mens1011alcs por computadora y también 

salieron varios personajes que r1oy comandan las 1nduslr1a!:> encargadas de 

implementar tecnologia para RV Uno de olios, Jaron Lan1er. con~•dcrado por 

mu eh as re v 1 s tas e o n te n1 por ,J n '' ,j ~ r: o rn o e 1 Padre uf~ 1 a f~ t..:- .<.J l 1 dad V 1rtua1 

(aunque el en d1vtHsas ocasroncs ha manifestado ~u dCSi.H]radOJ tunda con 

otras personas la Virtual Prour;1rnm1ng Lanquages /ne o VPL Esta es una de 

las 1ndustr1a mas vanguardistas en el proceso que hu tenido la RV de ahí han 

surgido d1spo~1t1vos corno c-1 gua:1tc de datos y el tra¡e ele cta:os ademas a 

ello hay que .:lr.ladirle el av.:Jnce Qt;f'! ~e tia dado en l.J evoluc1on de ros lengua

JCS de con1 putac1 o r.:l tH"Jnta ao::. a o bi cto s sin e 110 .5 y t~! m t:JO ram 1enro del 

hardware nluy pos1blernente no se 1enc1r1.'.ln los avances ;.;n la creac1on de 

ambientes virtuales 

A manera de conclus1on se nxpondrn que la evoluc1on de J;1 Realidad Virtual 

se logró en base a la convergencia de tecnologias que mencronanios ul r1nul 

del capitulo 1 S• bien on este C.'."!prtulo se ven 1nvest1gac1onc~ netamente 

estadounidenses, tambren paises corno Japon. Fran-::1a. Alemania y la desa

parecida Un16n Sovrct1cu desarrollaron umb1entes virtuales por computadora 

Como muchos de estos traba1os se mélntuvieron en secreto durante arios (por 

cuestiones militares o 1ndustr1ales). no fue tac1J recopilar tantos datos 

cronológ1cos. Lo cierto es que a partrr de los ar1os ochenta, la an1niac1ón por 

computadora animó a los investigadores a recrear este tipo de amb1ontcs 
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2.4 ESTRUCTURA DE UN SISTEMA DE REALIDAD 

VIRTUAL 

Un sistema de RV no tiene comptlrnc1on con a/9una de las cumput<.JCloras de 

escritorio o PC, de hect10 es un s1slen1a rnucho rnc:ís cornple10 que tiende a 

echar mano de diferentes recursos de comrulo y otros 1mpf(•mentos Por 

supuesto, ya hay muchos v1deOJt1egos llenos de gr.1f1cos muy impactantes 

que corren en LJn;i cornputadora ··narn1a1- ( y entend1endose por norrnaf un 

n1odeJo compat1ble con el estándar d~:> 1ar.1 a saber Procesador f.Jent1um a 

100 Mhz. 8 r .... 18 de mPn1or1a RAf\..1 y un kili rnu!t1med1al Estos v1<jeo¡uegos 1m1-

tan mucho amtJ1entes s1n1ulados que son un.:t ~~r;in opción de enfrt:len1n11cnto 

para los nr1los los ul!1rnos 1ue9os alcanzan tal cal1dac1 en sus graficos como 

los progr<Jrnas 1nfw~1!1les de T V (caricaturas) Un e1ernplo de ello. es el 

famoso Mano •• persona1e n1uy conocido en el rnundo 1ntant1I y cuyas Ult1· 

mas vcHs1ones de su vrdeo1ucgo alciln;::un va niveles de HV ¡}r usar gogglcs 

de v1s1ón estereoscop1ca 

Ahora se enl1staran algunos de los componentes mas importantes de un sis~ 

temas de Realidad Virtual, el hardware, el software y sus peílfencos. 
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2.4,1.HARDWARE 

Se hc:t defirlrdo en t.."!I r>resentH tr:1ba10 que t)f hardware es la parte física de 

cualquier s1sten1,1 de con1fHJto. toda '·' n1;iqu1n.:-1t1<J y equ1parn1nnto Muchos 

1n1p/en1entos e.Ju Ht~tJlrdad Virtual ::;e t1ari t~ntocacJo a niaquJnns poderosas 

como las Workst.1tions ~Estacione•:.. r1l~ traba¡o) y las Suporcon1puradoras, 

/as pr1 meras t11.~ nen no un o. s:110 un ur ,1 n n ún1 ero de rn rcroproC!J s .::Jdores 

basados t:n f'I :.rst~n1ZJ oper;:it1vo UNIX-'.•' t.!'>!ns srstt.;n1a:=. ·•·· idli 1 • .";lf1 en r11sef1o 

de an1b1entes par.i n~~~C1Jc1n:i arqudvc:tLr.J 1: ir1~1etltf!r1;-1 /;¡·, ':c•CJ,inu:-r: utilizan 

b1ón so Je!> (1únornir1a sr:>ftHnas d(• alto fin (High-cnd) [_e, •.on1ur1 encontrar 

este tipo d•-.! s1slt•rnas t.!rl Univto-r<:.rdac1es nrnd111srnos nut»,:rn;-1111•·11!.1/'-•s v lilbo· 

ratonas de granr1cs t_.,n1prcsas F"ara dar u·1 e¡•.3rnplo una cornpuraaora per· 

sana/ (PC) sólo cu0nra con un m1crcprocesad<Jr 

Hay que tomar en cuenta que p;Jra crear un entorno '.11rfu¿j/ t!!'> n1:>cesar10 un 

gran sun11n1stro de cn1:-~rgrJ ;unto con otros accesorios qut.~ m1:-_.ncronaremos 

en este rn1:;.rno aparrauo 

Máquina ~ R__q_a_ll._d_a_q 

A Ja maquina pr1nc1p.3/ del sistema RV se le denominara Maquina de Realidad 

{Real1ty Engine) Ella se encargara de procesar todos los dafo5. mane1ar el 

software y controlar los rnov1m1entos que se le ordenen. es el corazón de todo 

el proceso. En ella correr.a ta apf1cac1ón y tiara funcmnar la simulación visual 
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en tiempo real 

: ¡ -. í ···•~.:r !·I ¡Jr1;b1cnte s1n1u-

•. ¡ t-!1 :J(J r.~nur1:•.'d Display. el 

la posic1q11 y ori_enr_acic:?n 

CPosiU_Qnl_Qrrcntat_i_on rra_ckcrs) 

El Track1ng o rastreo ::>t: Vus;:i "n 

mov1m1entos de las p<Jrtcs c1t·I cu• __ ,: 

mación a la compuludora pr1nc1pa1 

~-·-•r;,_• f~L· rnccan1sn1os qLJe registr;;;,n los 

::•_·\ u:;uar10 para /lf~v;irlas con10 1nfor-
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A continuación se brindara un3 llstn de los diversos tmptementos con los que 

se puede 1nternctunr en un '1mb1cnte v1rtué'.ll 

Ratón_ lM_q_l)_S-º) 

50 

Con el conoc1do ratón se puede interactuar en un nivel de RV muy bajo, es 

decir. en aquel donde solo mterv1cne la pantalla de la computadora 

L-ª ~~_t.![) [\l_aJn_aJ y lo_s F'LYN_G MOU_S_E 

Son d1spos1t1vos que a d1Terenc1il del raton, no necesitan manipularse desde 

una base plana el usuario puede levantarlos y observilr los resultados en la 

pantalla de la con1put.adora />.11'._lunos vienen con caractcr1st1cas de rastreo de 

mov1m1entos 

Muy popular en los v1deo1uegos desde hace varios aiios, por lo que su seme-
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janza con los trackballs y los torcetJalls os notoria Tamb1ón este típo de 

impfemontos se pueden ut1f1zar en niveles altos de rnter<Jcrtvrd<Jd en la RV 

Este d1sposit1·.'8 /!~ brJndo ur1.:i tuerz;:i 1nlpres1onante al desarrollo de la RV 

Puede cap!ur.Jr c;lCJ<l uno eje los rnov1rn1entos de los dedos las rTllJtlecas y la 

palma de un<.J rnano.,. ayud¡j a manq1u/ar objetos dentro -::.10 un entorno virtual 

El dataglove rnas av~1nzado cu(~rl!d con tina c;er1P dr~ p1·qdt•(1,J'., t:.urbu¡as de 

los cuales al momento de · toc;ir un oo¡eto v1rtL;a1 

presión provocando la sensac1on de tacto en el usuario 

Oatasuit (Traje de datos). 

i.~ e: ....,ni pu tadoraJ 

Como el dutagJove. el datasu1t o traJC de datos cuvnta con crentos de burbu

jas de plática y tiene la apariencia de un tra1e de buzo Posee las mismas 
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caracterist1cas del dnlaglove. pera a un nivel corporal Tanto el dalagJove 

como el datasu1t pundcn funcionar 1amb1ón corno d1spos111vos de entrada/sali

da ya que tamb1ón otorgan retroal1menracrón al usuario 

El casco de Realidad Vrrtuul posee dos nion1tores que pueden ser de cristal 

liqurdo (LCD) o de rayos de ttJbos cnlodrcos (LCR) Tamb1en provee a la com

putadora con 1nforn1ac1ón de los n101.'1rn1entos ae la c.:il\t~za del usuario Estos 

dos monitores perrn1ten a los OJOS del usuarro obS(~rvar en tres d1rnens1ones 

ya que cada uno de los rnon1torcs otorq<i un angulo distinto ta;1:8 a! o;o dere

cho como of 1zqu1erdo (v1s1on estere.-:i•::cop1ca\ . .:..!~unos Hr.~o y;i cuP.nt.'..Jn con 

disposd1vos 1nfr;Hro1os y no nece~itan de Cilblcs qtH~ ros con•J-c:ten con la com

putadora, de Qtli que otonJ;:.in u11u rnavcr libertad de mov1rn1•·n~cs ar usuario 

En este caso pueden 1nlervcn1r tos qog9Jes de vrs1on to~.ft_•rt~0scop1ca unos 

lentes parecidos a los us<..1dos en nat.'...lc1on con oos p;1nr,-i11.-1:. ::!t· :-:r1s!ol liqurdo 

para cada uno de los OJOS 
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BOOM_; ~J.D_<;>_c;_~_!ª-!: Q.~n~:tL:_QL!..º"!lt.!-.H.grJ J\.:'t.QDl!~QM..QXtLf_QX ~~~ 0f!)_fJJ:_Q~icnJ.ª-f.l.Q_fl 

Binocular 

Esta especie de penscop10 po5et.~ al 19Hal que el HMD dos mondares y al 

igual que el aparato utilizado en /05 subrnar1nos t1n/1(! dos palancas que per-

n1iten moverlo o gusto de los rnov1n11entos ch:-1 usu.:.Jrro ~;u cjrf•:rencra consiste 

en que es apoyado por una grúa 

CAVE (gav~ ~!{t..Q_~_~_tic_ \lirt_ual EnvironrncntJ 

La CAVE es un desarrollo av<Jn.zadrJ r_..i~ r--:v ch_•sarrollado por fa Universidad de 

lllinors en Ch1cago y srrnula un an1brentc ·.;rrtu.:JI en una especie de cuarto en 

donde los usuarios se encuentran en un ambiente virtual y que funciona de la 

siguiente forma una célmura proyect.:J en la totalidad del cuarto las imágenes 

creadas por una computadora. mientras una serie de sensores puestos en las 

paredes del cuarto registran los movimientos de los usuarios que se encuen

tran adentro del cuarto. De esta forma se llega a una s1mulac1ón. pero no 

total. 
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2.4.2.SOFTWARE 

Se ha mencionado ar software con10 Ja serie de 1nstrucc1ones que una 

máquina debe realizar En este caso. or software de RV cumple con muchas 

funciones el rnodelado de los ob¡etos el rcndcring (no tiene una traducc1on 

precisa al españot l:i def1n1c1on se entiende como representar pero en 1nfor

mat1ca es un proc•-'So rnud1ante el CtJal se presentan ob¡ctos en la pnntalla de 

la con1putadura c0n StJS cQracteristrcQS pr1nc1pales como !·-~.io:ttir~ 1lun11-

nac1ón. etceter.'.:l en t1t~n1pn real) el control de los ob1etos en el entorno virtu

al, el sonido y hast;i ra conexion a Lu1a red de computadoras 

En n1uchos casos para el modelado de Objetos se ut1l1za sot1 ... -.·are de CAD 

(01serlo As1st1do por Computndora). el cual es generalmente empleado para 

construcc1ones y d1se{10 de ed1f1c1os en computadora Una prueba niagnif1ca 

del software de CAD se observó durante 1'1 peJ1cuJa de los anos ochenta 

TRON en donde se presentaba un mundo c1bernét1co, esta película utllrzo 

software CA O 

Pero hay softwares más cal1f1cados que d1sef1an figuras y Objetos mas realís

ticos como el de Jas peliculas Jurass1c Park, Terminator 2. Jumanp y otras 
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Otra opctón rnits par;i tr.:iba¡ar con sottwore de RV consiste en la progra

mación. Un program~1dor experto en longuil/es or1entaoos a Objetos·· (OOP) 

como C. C+-.. o FOr-\'.Tl~/,t.J. dcnom1nacios corno lenguajes de computadoras de 

alto fin, puede cies:nrnllar an1b1en1cs v1rtuaru~ .J par11r de un scr1pt < serie de 

órdenes en un dt-.ft!rr111n..-ioo Jcngua¡o ~ie prnHrafnLJc1on) para c:h?f1n1r las carac

terist1c<Js del cit;n.JD :H11tJ11..n1le 

El programa 30 St11010 Lle la comparl1a /,utod1.~~k traba¡a sobre computildOras 

oe escr1torro ( PC 1 v e'• una tJuena opc1on p¡-¡r;1 !t!Crear los c1enornrn.<3dos arnb1-

entcs v1rtuaft~s dt~ ·~:>Cr1tor10 1,Dcsktop Virtu.-.1 Realityl 

A lo largo úc .:ste c~Jprtu:o 3e dieron •.1 ar1os pti:1los de v1sla ':le expertos en el 

tr?rna de la RV y otros nornbres que recibe Se rnenc1ono auP una RV ,,.a a 

responder ca~1 ue f(Jrma 1nn1e(J1ata a los rno·11rn1ectos y acciones c..:e un 

usuario del srst0m.-1 tJor o~ro lado se e-.::ptrco con10 r.;icf? 1.:i RV en 1nst1tu

c1ones m1l1tarc-:s o•~ f.:S!:-ldos Unidos. no Ct)<:.r¿1n:e .-1ctuafrnent0 se rt~af1z_an tra

ba¡os de RV m>..iy r_lr;?;'(l•.:S sobretodo en .J;::1f;0n Franc1;1 y Alemanr.::.i 

Se enl1stó una ~·-:r1e (!,; caracter1st1cas que !rt'.!ne un sistema de ambiente vir

tual, 8S:e pueae partir de un.ci simple con1outi.1dora personal hasta comp/1ca

dos desarrollos tccnoll1'.l!COS como Ja c1 .. vE y l~I soor ... 1 Con el me1oram1ento 

y pertecc1onar111ento df! estos d1spos1t1vos es posible que en unos años nias 

se encuenlren s1stemws RV en los hogares. por lo pronto. este tipo do apl1ca

c1ones san muy costosas y sólo se les puede observar en 1nst1tuc1ones de 

invest1gac1on y los pLJrques de d1vers1ones 
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3. LA REALIDAD VIRTUAL COMO MEDIO DE 
COMUNICACION 

En el Capitulo 1 St! n1t·n::.1onu c~n10 l.1 ~<Jnv•2rgenc1~1 ::jt! c~1vcrsas tecnolog1as 

radio y la telev1s1011 L..i r111srna tt.~cnolo~1 .. 1 rnL:it1n1ed1:l no se consolida total-

mente en los pocses con10 r • .,ex1co par.z considerarla un n1ed10 rnas1vo de 

comun1cac1on lo que s1 "''~ pu~~de at1rn1ar ~s aue t .. .H1to r .... ¡ult1med1a y !a HV son 

medios de comun1cAc1on a nivel pcrson;::il ;.· cunip!en la caractcr1st1cn pr1nc1pa: 

de todo medio de comun1co.-::1on t;r1ndan 1nfor1no.c:on 

En este apartado se ·...:.qJl1c:11a que nuevos t:l>'rnentoo . .::iport:1 t¡i RV y cuales 

son las ventaias resPt!cto a los n11..~(l1os trael1c1or1i1lt.>s ae comun1coc1on 
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Puede mencionarse a form<:i de e¡emplo que 1LJS pinturas rupestres se ocu

paban de oto;gar 1ntormac1011 d pilrt1r de lJn<l serie de d1buJOS representativos 

de la vida comlJn de !os homtJres de <lquellos tiempos y hasta nuestros dias. 

el hombre se t18. preocupado por d1se(1ar me1ores formas de comunicar y 

transm1t1r sus ideas ;,¡tomar el caso de las pinturas rupestres, el tlon1bre de 

esa época utilizaba su v1st¿J como uno de los sentidos primordiales para 

comunicarse, 1unto con una serie de se(1ales y hnsta de sonidos 
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Con la llegada del siglo XX la 1ntormilc1on no solo se lransrn1te en medios 

como totogratia. pinturas. period1cos o l1tJros al ~pilrecer el cine, la radio. el 

telégrafo. el teletono y Ja telev1s1ón l.::l 1nformac1ón ton1a otros niveles. y se 

transforn1;:i en 1rnagcn en n1ov11n1cnto o son1c1o de alta ca/1dacJ 

Ahora bien la R\/ pcrtniff? un ;iltn ~Jrado rJe inter~tctiv1cJ4-id ya q1¡1• el u5uarro 

este caso el usu:.H10 (ern1sorJ r-~nv1a 1nforr11;1c1on (rnen~:a1•::-1 a 1.-1 rnaqu1na de 

sus n1ov1n11entos y <1cc1ont!S, la c1:;111p~Jt:.1tJor:i < r•.>Ct!p!or¡ r1~·-.p~'ndo a esas 

señales (retroal1rnt?llt:1c1011) y oloro.-1 /;1 1ntuun.i,-:1on qu,¿ rt~qllH:r1~ el usuario 

3.1. Venta!as gue aporta la RV en comparación a los 

medios tradicionales de comunicación 

Con la lleg.::lda d~ l:i computadora. la rnult1n1Pd1a y la RV h~Jn alcanzado mas 

sentidos que los rned1os trad1c1on.:iles c1e comun1c.:Jc1ón y se entrende por 

medios trad1c1onales 3 los ya conocidos corno t•I radro. la tclev1s1on. el cine. 

el teléfono Con el solo hecho de n1<3ne¡ar el mouse de la computadora. el 

tacto entra de lleno al Juego de comun1c:Jcron En un arnb1ente RV pueden 

actuar los tres sentidos en forma simultanea la vrsta. el 01do ~· el tacto Se 

han hecho pruebas para integrar olor(!s en cj1vcrsas apl1c.:..Jc1otH~5 de RV pero 

aún es muy d1f1c1J /levar a la praclrca De t1ecr10 se tia intentado diversas 

películas de tercer."J d1mens1on ul1l•~~ar aromas a la par de la proyecc1on de la 

cinta y Jos resultados no han sido Jos 1doneo~ tampoco se t1a podtdo hacer 

se 
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mu cho por of sonl1do dol oqu1iltH10 1 

A d1fcrcnc1a de la 1nlt~v1~>1ón y el cene. la RV n"?prcsenta una pantalla plana 

que repite d1st1ntos cu¡idro~• rie un;i e~ccnzi S1 al9u1en se coloca por th~baJo. 

en un ángulo dt) tir1os 10" de un.a p.:-1nl<Jll<:1 r;.~ c.:1n•.• o sti te1r.v1sor su v1s1on de 

las 1n1ágenes d1~•tara rnucho c1e ser fiJ QlJ•"• ntlt1enf~ :ll \:erlac; <jrrPr;!arn•~n!c En 

una RV, el uSLJ<irio pt1t•o'.I•! q1rar su c:;ib1~za y ohsprvar d1st1nlas usc:en;}s con10 

s1 cstuv1er.:i L'fl u11 arnt>P!nte real 

El audio d1g1t:1! p1..•rf!·cr_ rin¡1 /o~ sonr11os ·-~fl 11n :Jn1b1entt> R\/ t'or t?J•~n1pJo al 

entrar en un p~1~iilo ·.·11!u~11 .. ¡ u·--.1Jdr10 fH;c_~rd 01r ~1Js propios paso~, al can11nar 

en dicho entcirnc- ·,¡ 1~.1','..J con l;-1'.~ r:;Jr,·iclcr1'>~1(.;¡"~ dL•I c.-il.---:ado que ~,e· ?r.1te. es 

decir, s1 usa !f_•nr'.-. •··· .. ~:iictlar.l J;1:; p1~>;idc1~, ,-:1- 'otJ~~ ::ari<ito~; 1en1s :·d u~,a ¿;:ipato 

de tacon. son;ir.-i ·--=~·rno t~1r:o11 si ri1<>.-1 tltPrtJLJ 1 ho¡ar.-1->ca sPca oira PI cru¡rr de 

esos vegctal0s t~n •·I <..;t1elo •,¡1rtu:--JI 

Con el uso aeJ '.Jt1a11: .. cJe dates ~da::1nlo\..<::·• v ;·i tr:q•....> c1•">: da:Js 1_rj<:J!.3SUl!J el 

tacto oblrene t)·'."'n1::1c1·.)s qut~ c:on otro:~ nH·r!1~1'., n,_- lu~ira ¡¡Jcanzar Una RV de 

un pantano. a n1an·~'r:1 ·-:r> t.>JL'rnplo p1J1~dP P•u<>!t;-:ir ~>or'rdo~. v /¡-¡ ·;1sta c11-o~1 c1!Qdo 

sapo em1t1ra sonidos conocidos En ICJ'; n-.·~· 

presentado RV en donde .-ilgunos usuario;_, 

desnuda 

r! •. 1 ~:'•.1r1r SJt-;GR.-\Pf-i se hnn 

·~ .i n ·• : e e :in :1 u n :J rn u Je r 
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En otro orden de 1c1eas. nlgunos alJtorus coniu Lavroff y Hayward. rnenc1onan 

a la manipulac1on, la 111ter<Jct1v1dad y la navcnac1on como las pr1nc1pnles car

acterísticas de la RV Sm embargo, en lü actu<..1ltd.Jd, a excepción de la rnan1p

ulac1ón (mnn1pulJr OllJL~los t!tl 11n an1b1cnt•: r..:V) y I~ 1ntcract1v1dnrj la n<ivc

gac1ón ~Un es un lt'!fTl.i cnrnple¡o L.-1 intcractividad se nienc1onn nn •!I c;ipi-

tlJIO 1 con10 el control O~! l.l cornu111cac1on que i..•¡erce el u~u.--1r10 en !:1 co:nun1-

Jl•ega un3 part1c1p:1c1on pr11nord1;1! en un drlllll'!fltc• ·.·1rtLJdl. por que le d<J al 

usuario un control cH~ '.tJ ',ituac1on t:'n d1cr10 arnt:.1•,!nlt! 

La "navcgacion" ;:'.'> un terc111no dt~ r•_:c11_:.nl·' cr•_·.Jc:1on cuyo s1~nd1ca(Jo es 

·moverse; (je u:i lu¡_J;ir .l otro· ni ucf1;1~, p1iL'l1cdCt~Jf1t!S de c:ornp~do se habla 

rJ~ -navegadores par:1 J;J r•~d. <~::- 'l•~c.1r du :.1q1J~!! ~~uft.·.are r¡ut: pP.r:111te realizar 

búsquedas e 1r de ur~ -1uq;_Jr u otro dentro dt• lntL•rne: 

3.1.2 Inmersión y los seis grados de libertad 

Al observar el mundo qtJ'..! nos rode.'.J. o s1•nr:1 • .-rnente di estar en un cuarto. se 

puede g1r.oJr !.<J cabe:;:a y observar descle ll1st1ntos angulas los ob¡etos y 

carateríst1cas de el lugar donde uno se encuentra Un<J í~V mientras n1as sen

tidos active en el organismo tcndra un niuctlo n1.'.:lyor nivel de inmersión 

Pero, l.que es tnmcrswn-:> L<l 1nmers1ón repr"-'senta én la RV el factor pr1mor

d1al y, qu1zas. su C<Hacteríst1cu pr1ncrpal La 1nrners1ón permrtc al usuario 

interactuar y man1pul;:1r t!I ambiente v1rtu.:"Jt en que se encuentre Cunndo un 

usuario se encuentra adentro" de un an1b1ente virtual se dice que está 

"'inmerso" en tal s1mulac16n en pocas palabrQs se d1ria que es ··v1v1r· o ~estar 
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sumergido'· dentro de una s11nuJ;¡c1on El ~Jr.:ido d1~ 1nrnt.·rs1!ln :;1! rn1c1e (~n una 

RV por los sentidos que :ict1vt! por l'I rn1nH~ro cJ0 ~unt1do•; quo 1!ntrcn 

Juego. Una Realidad Virtual entr,~. nias sen!1(fO~ 11np¡J<:tt- tenor;1 un nivel de 

1nmers1ón rnucho r11.:1yor fJor t.~Jl•1nplo u~¡¡ar10 ···~ t!ricut~ntr<:t en una 

Realidad Virtual c1L' E::.cr1tor10 (D .... ·JP..tup V1r!tJ;1I H'..'.:.Jl1:y 1 iJ 111\..".'' d·~ r.on1put<:JdO· 

ra personal sólo tJ!llr.:-:a 

ratón (mou~;t_J) el or...idu .Je 111111•·' -,~ 

usa el gu.:inte de datos v el tra:e cor110 r11li<•stra 2 

comb1nac1on ¡:_¡os1blt~ .:-irriba d ;:! C·_·r·~c:i,1 a l;i 1~·q~J1errLi :1tJ;-1¡0 ar centro 

etcctera As1rn1sn10 !os ob¡clos v1r!1.i<i!1..'S p:_.i:.1·t~n "S:J n11'.,·~1~: t~1cult.-:i':J (dt: ::it1i 

los otros !res graclos¡ cornlJ 1ncl1r~.-ic1Dn v:l,-,'1_·11 y ~ir".l 

Por Ultimo, al'.:luno"' d1spos1tr.,1n: .. Jf,>•'::111 ,;1;;11.Jn ti1n~cu1dr ,-un lo que se ron.pe 

la barrera de las dos d1rn•3'11~>1cH1es c.LincJc L. '.'1~-;;un :1is11n!:: ;:. c.::ic1a o¡o al filtrar 

que a cada ór9ano Je c0rrt~:.pon(!•· 

conocida v1s1on estereoscoo1cil 

Valga repetir qut." para crear este· t•po de an1bien!es virtuales se necesita de 

máquinas muy podero~,¡is en cuantc a Vf~locrdóld de computo se refiere. la 

computadora debe responder c.-Js1 de forrn.:l autorn.::itrca a los movimientos 

tanto del ambiente con10 a los eje! usuario 
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3,2 Niveles de lnteractlvldad en la Realidad Virtual 

En primer n1vPI d~ 1nt~·ractiv1dad <:>n !:1 RV ~e prcsentd en l;J ya c1tad.:..t Desktop 

Virtual Real1ty <F~üa/1c1;1d V1rl11,1t du Escr1tor10) y ~e da 5()!8 c0n t!I uso del 

ratón (mouse) y la pantalla dt~ la cornpu!ador~ Puede que tarnb1ún se ut1f1ccn 

gafas b1d1recc1::Hl~llP"> rnuy paroc1d11s a Ja:. U1!I C1nt':! en T~rccr.1 D1n1ens1on. 

pero esto Dcurre ·~ri r:)uy pocos -.·ect!~; f"=n ••:;t1~ •:.lsO no h:1y n111ct1a 1nrn~rs1on 

ya que so In 1_.• :, n ec ·~'.,.-ir 1 o q u dar 1 a vr ~.: ,:_¡ de 1.-1 p ~Hl la !Ja par .-1 ~ .-i 11r::; 12 d 1..: 1 c.un b•· 

ente v1rtuar T:1111t•1er1 ¡;t11:-deri entrar 

v1deo¡uegos 

En un seµu11c10 n:vel de 1nteract1v1dild st~ encuentran drspostt1•.:o~. corno el 

guante de c:t:i!o~, y ~I n1on11or do la coniputadorJ. el usuJr10 puec1e n1<ln1pular 

ob1etos y usnr goqgles para obtener IJ v1s10:1 ~n :res d1n1en~rnnes 

El tercer nivel ut1l1z.a ~~¡ quantc de dotas t"~I t!"i1J'?' r1e dntos er Hfl.iD. el BOOM y 

audlfonos p;::ira ~I ;iud1n En esta C<lt!.'<]nr1,1 -.... !or,r;i una 1nna:.-rs1on c....is1 total 

ya que todo '.:!I cuerpo puede interactuar en e·! <:ltnb1ente v1rfl;i1! ;,qui pueden 

entrar los recrentP.s v1deo¡ut~gos (ie lil comparl1a r.r1ntendo los cuales usan ya 

goggles de v1s10n estereoscóp1c;J con acep1ables 1magenes en 3D 

Un cuarto nivel to encontramos en la c1tad.'.:l CMVE í Cave Automat1c Virtual 

Environment) u otros proyectos similares Los usuarios no necesitan mas que 

unas gafas especiales para interactuilr en un cuarto o una t1ab1tac1on dotado 

de sensores. Estos sensores brindan 1nform;:ic1ón a una con1puladora y ésta 
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se encarga de generi..tr 101.;:l!]t~flPS en tres d1men~ront.!"i /a~ cuales se 

proyectan en las pared(?S de J;i t1<1t,1r.:1c1on <L"!ndo In 1lus1on <"10 encontrarsn en 

un an1b1ente diferente En ó)Sft-!' caso /;is sunu1;:ic1ones dt~ vlJtJ/o paril entre

namiento de futuros piloto~ =:,e encu·-~ntr;in en 1Jsta cJ;¡s1f1c:1c1or1 pues St? coro~ 

ca al usuario en un:i c.10111d 11c11._1.1 y se le proy~~ct.::in irnttq•:·nt_•s (jC un vuelo 

1mag1nar10 ,:~este tipo dt• ar~!~)li!:.t1!:, Ltr11b1en !d~ le (!~!nor111n;:1 l~f;,-ll1dad 

Aumentada 3 

Un últ1n10 nrvel de 1n!t~rJct1v1.-J,1rJ lo encon!rarrarnos f"fl los cont~ctos virtuales 

que se realicen en lnt;!rnet ~}n ,~¡ futuro por nit.•dro :Je ta TcJcprcscncia. Un 

1nd1vrduo puecje convers<ir. ot.J~·-·r·~·;1r y tocar a un 1nrJ1v1c.ltJO (Jentro de la red 

pero osro es un<J n1era cspeculaccon que podr1a pres•~!~otar",e en ni futuro 

3.3 Tipos de Realidad Virtual 

Hay dos tipos de Real1d<Jd V1rtu:il la secuencial y la aleatoria 

En la secucc1al todo lo que va ocurriendo frente a !<J v1s1a del usuario esta 

predetern11nado el usuario no puede rno·.:erse mas que en unn {j1recc1on En 

la afeator1a el usu::lno :=cntrola sus mov1n11entos e 1ntcractua con el ambiente 

virtual 4 

Esta Ultima permite tJn m:.lyor grado de 1nteract1v1dad que la primera. de 

hecho la RV secuenc1<...1I podri<.J compararse con un medio que no permite mas 

actividad por parte del usuarro 
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Se ha visto en este apartado qun la f~V puede cons1deratsl? un medio mas do 

comun1cac1on La d1terenc1n con otros medios radica en la pos1b1f1dad de 

interactuar con el ambiente cr~ado por ta cornput<Jdora y la 1ntervenc1ón de 

t,-es sentidos al mismo tiempo la v1jt:J. el 01do y el tacto Esa es la principal 

caracterist1ca dn la RV nparte c:P que f'St•~ r11Pdro utit1zu lu~; n10·.;1n11entos del 

cue,-po del usunflO y c~Jculi.J las. 1rna~1ent::!S que éste h;i ele obst~rvar casi 

1nsla ntane;irn ente 

CITAS. 

1 Ctr. Lavro!f. N1cholas r.1 .. ! .. Li:!.i~QI·-'iJ!...~~'-'.t..1!'5~t!'<~!U-t;1_!1_~..!_r_t1w~t~.!_~!."_'•P·.Jc;'JD.· r.1•:ir1co. Ana ya 

t--.tullirnod1a Arnet1Cil. 1n93. pp 43.44 

2 Cfr Guzrnan v~,l.t.".qlleL.. Carlo5 Alt,l~rto -Rt".1lidad Virtual, c.P:tra q1Jp?-. nn f;;.!..flt!..~!1.i;:.~. 

Sección An.i11s1~;. F1nanc1cro·Con1puluc1an. t.i1ex1co, 15 dt.• novinrnhre rJ<· 1994, p 16->., 

3 tdem 

4 ldom 
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4. APLICACIONES DE LA REALIDAD VIRTUAL 
Y SU FUTURO 

La Realidad Virtual rppres1~nt.1 

dimensión de diversos. an1t)1<..:>nl•:', ,. <;1'uac1un•''.· Por ••lle, no•!'."'· raro que en 

un numero grancie de apt1car:1ori.,..., •nP· '.':111 <fe~cl•~ Ll ~:CH1·.·~u:T1nn dt? futuros ed1· 

fic1os. vuelos y <iterriz;:qes en i.~.lf!" Of>Pr:1c1one'; qu1rurri1•:<1~ y d1".eho de 

automóviles tiasta los f¡]rnosoo> iu·-~qos y con1ba1P.'.-. l:c!1'-1D"> Ln Hc-.te capitulo 

cual puede dar una clave de cualt ... .,, s•-~ron su'~ rios1t1!e.,., -.~">G'> Pf\ el futuro 

4.1 Apllcaclones de tipo militar 
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La RV en sus 1ntc1os se ut1l1zabil 0n :1pllcac1ones eje tipo rntl1tar corno los vue

los simulados para pilotos de aviones c1t~ con1bnte en l:J FutH."a At~rea de los 

Estados Unidos Como se e;.;pl1co anteriormente (Ver Capitulo 2). lvan 

Sutherland. el creador del HMD trab;-i10 un tiempo f~n l.-i ,; .... ¡.;;:¡.-," .... (t-\dvanced 

Research of Proiects Agency.; .. genc1a cie lnvest19ac1ón d(! Proyectos 

Avanzados). una subsecretaria d~I Departnmen!o de Oefens<t de aquel pais 

El citado Super Cockptt representó el ma1or e¡emplo de la apl1cac1ón de 

conocimientos avanzados al serv1c10 de las 1nst1tuc1011es mll1!3res Hay que 

recordar que esos tiempos (1960-1970-1980) la "Guerra Fria .. estaba en su 

apogeo y el Gobierno de los Estados Un1cios aport~1ha <:Jr:-indes cantidades de 
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dinero a este tipo de investigaciones En la actuaf1da-O, los pilotos de las 

aerolíneas comerciales se entrenan en s1m uladores de vuelo con alto grado 

de realismo en las imágenes que observan a través de los monrtores de las 

cabinas de prueba 

Al empezar la dócada de los ochenta el ARPA lanza un proyecto conoc1do 

con el nombre oe SIMNET SIMNE T era una red de computadoras en linea 

que conectaba dosc1enlas cabinas simuladoras alrededor del mundo en t1em· 

po real, en ellas se proyectaban combates de tipo no.1nrners1vo es decir. fas 

soldados que part1c1paban sab1an de antemano estar en una prueba de 

ensayo de con1bate En cada una (Je las cab1nils se contabi:3 con los d1spos1· 

tivos adecuados para realizar una replica exacta de cualquier vetncu/o m1l1tar 

y ur1 monitor donde se observaba el ·campo de batalla·· Una cabina simulado· 

fg de un tanque establecida en el desrerto de Cal1forn1a combatia al mismo 

tiempo con otra que s1rnulaba un avron supersonrco o un nido de <Jmetralfado

ras apostndo en un terreno CU<Jlqu1erd /.., pr1nc1p1os de los noventa. Slrll1NET 

evofuc1onó en un Entrenador de Cerrado de Cambute T.3ct1co. y óste si conta

ba con un mayor grado de realismo en sus escenas La Guerra del Golfo fue 

una gran prueba de ello 1 

Otro desarrollo tue el l·port Esta apl1cac1ón cons1stia en la 1nteract1v1dad 

entre un usuario-soldado con un ambiente de guerra fotorrealist1co que per· 

m1tia a este enfrentar una serie de enemigos como si estuviera en una m1s1ón 

verdadera 

La Universrdad de FJorída Central armó un robot conocido como "el hombre 

verde"". Este robot cuenta con diversos dispositivos de reconoc1m iento Jos 

cuales reproducen el ambiente en el que éste se encuentra. S• el robot se 

encuentra de noche en Hawai y su operador en California, el operador puede 
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conducir al robot e 1nclus1ve t1acerl1! di~;parar arrnas 

Las ventaJil!=. dt! ut1tr,~ar 1;1 P\/ t'fl pruetJ.1~, r111l1tares s.on rnucha'.> tPf1uccion del 

uso de ener~p1t1cos perdida dP rn.l!t-r1,¡•; pr1n1:1'> acc1flPnt1~s ·¡~lasta perdid.:Js 

humanas Sin nn1t.>arqo, esto pc1dr!.-l !r.1t·r cr)nltl con·~"r:u•?ncra formas de 

Guerra Lunp1a en donde el soldadn 1•i:ri:•r1·· '>rrn::h~·~ "f11'n11:;;_J~, ·•1rtua!es sin 

d1st1ngu1r si son seres t1urn~nos o no 

4.2 Dlsel'\o. Arquitectura e lnge__n_Lerla 

E SIL· ' •• t',' 

d1Sf:(1C q:J•• ,i•· 

l! di r~•(:r:·.ioo 

desperd1cr.:1t,a rn;J!•!r1;1·, rir1n1;1;, r>:¡r;1 L·f¿ibor~:r ~,LJS rnCllt•lcJ::: :1;otc,r:1c1tr1ces En 

1992, la empresa F'arao1gn1 s cuya s~tjc se encuentra en Dallas Tc..;as. firmó 

un acuerdo con la en1presLJ Volvo para reproducir un prototipo rje automov1I 

virtual. Volvo dot6 a Ja Parad1grn· s de d1bu1os. d1sef1os y llocetos del tipo de 
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automóvil que queria En pocos n1cses. Parad1gm·::. estreno el prototipo v1rtu· 

al que perrn1ti.:J al u!iu~.H10 conUuc1r td Yehlculo como !-.1 'L'5luv1er;1 en una car

retera sueca y de esla forma lo'.-. c¡ecut1vos de Volvn tomaron una dec1s1ón 

final sobre el vehículo a construir Para f1nalc~ de e:.+..' m1~,rno ai'lo, lil Ford 

Motor Con1p<1ny y la Clnysler l>usc;1tJ:tn acuerdos con 1.--i i>mp1•_··,,1 lex<1na par;i 

construir modelos v1rttJ.1les <1e sus :t11ton1ovilt~s 2 

Otro ejemplo de prototipos v1rlu.Jlus lo constituyen las n1u!l~p1+·!:. pruebas que 

reallza la J...soc1ac1on tJac1on;1I de :.,f'rnn<l11t1c~ Esp::ic1a1 ¡r.J,\S/•} Muchos de 

los diseños de estaciones esp:sc1dh-"S se hicieron en CM D • f'rograrnas de 

Oisei)o As1st1do µor Cor11pu!<Jdor.i1 y'·'' pon1;:_in a pru·:~b;-1 c:.JP Id~. cond1c1ones 

las pruebas virtuales sn protF1b:1~1 v ¡ir11eban 1 otros n1·~id•·Jo--. con d1st1ntas 

caracteristica::;. y n1ater1a1es U11;1 rnu~·'.~tr,1 ch:> ... 110 son !;1"> pru•:>tl<lS denomi

nadas "Túnel de Viento· En e"'.tas priit>bas L'I Tox1 E<.>par:i;¡; ,-!ntraba en una 

s1mulac1ón de su entrada.:? la atrno<:-.t1:r.1 terrpstre y t.:llo r>·~rf111t1dn a los inves

tigadores est<lblecer las cond1c1c:::n•.~s :1!• r1.~s1'.".!f'nc1<1 de los m;i~eri;iles de1 Taxi 

Ya existen diversas cornp3ñ1as (je t.:1enes ra1ces que present,1n ."'.!los posibles 

compradores de una c;:isa un denart;1mento o uro ed1f1c10 ei rnodelo de con

stl"ucc1ón sin que Cste se hdya aun u!tlbor<Jdo De t1ect10 es posible en 

algunos ed1f1c1os virtuales caminar sobre éstos entrar u sus departamentos, 

baños y cocinas. observar sus ¡ard1nes y esp:tc1os 
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4,3 Aplicaciones clentlflcas 

En Ja Un1vors1dad del Norto de Carol1nn existe un proyecto conocido como 

Grope 111 el cuzil es un v1suéll1zar1or rJP rnofeculas a gran escala Un 1nvest1-

gador qu11n1cc puede cornb1nar rnolocu!;Js (JC elementos ri1fPfPnf,_•s "Con sus 

manos·· En 01 !u~.Jdr '-.!onde 5e da l.-i corntJ1n~c1on nloJ,-:?cul<1r '-~<1slt~n una serie 

de d1spos1t1vos :iue t""n~·r.::in 1nforn1ac1on a una con1putadora sobre -t~I compor

tam1ento de las rnoleculas. e! 1nvest1q.:idor puede n1an1pul.:::tr •_•::..tas rnoleculas a 

su gusto pues J,1 c:onií)utador.::i la~ .'1rfrilnd.-i 1!n un<J an1m;Jcrc·n y pur 1ned10 de 

unos guantes de d<ttos el 1nvt~s:19:1cJor ¡u·.·~Jd y modela Id'.'. !~1.::.J•..:cu!;is d~indo 

como resuJta(}o la r:irodtJCc1on rJt< d1ver'>J::;. pro(juctos t11oqurn··~~o:> 3 

Una de las pr1nc1paJes pr•.:!ocupac1011es dL' la co1nun1diH1 Clt!lltdic.-! interna-

ctonal en los ui!trnos .J(1os es el far11oso ·,..\1Jt1Jero de Ozono •_•11 !:.J c<Jpa supe

rior de la t1errJ Los c1enli!1cus tian trat;·1do de s;:iber cuales son l.Js causas 

exactas de este tenomeno ut111zando una rcpresentacion vrrtual de los 

mov1m1entos ael ;¡gu¡ero en una computJdor.-i Un satelite St~ oncarga de 

enviar 1nforn1ac:on d1•f fenómeno y la c:on1putadora realiza un:J serie de repro

ducciones precisas de !a eslructur;:i del ::iouicro 

4.4 Aplicaciones en el campo médico 

Hace algunos afias los médicos evalu~ban a algunos de sus pacientes a 

través de una pantalla de rayos X. sin embargo. con poster1or1dae1 se des

cubrió que este tipo de emisiones provocaban cñncer en Ja piel debido a Jas 
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exposiciones prolongadas Con el paso del tiempo. se sustituyeron a los 

rayos X por 1magenes de resononc1a rnngnót1ca o la 1arnograf1a axial com

putarizada Ambas tócn1cns son menos .:tgres1v::ss para el cuerpo humano y 

las dos van· partiendo·· por capas la zona del organ1sn10 que se desee exami

nar; esas CiJp.:is son reproducH1as en una computadora en dos dimensiones y 

partir de cierto .sotlware espec1al1zado construidas en un ambiente trid1men

s1onal. Poco despues se penso er1 a1iad1rles d1spos1t1vos cc>rno los goggles 

estereoscop1cos o un HMO para r<1strear las áreas afectat1as en el cuerpo del 

paciente e:.o:am1nado. de esta n1aner;i el n1ód1co cuenta con un an;l!1s1s mas 

especifico p.:irtl real1~or un diagnóstico mns cfectrvo 

Pero Qllrzas lo pr111c;pa1 ;itr¡icc:1~H1 p;ir:i ·~l canipo de la rnt~d1c1na sean las 

-operaciones vrrtuules· Un p;ic1entl~ v1rtuo::.il ·es drserl.:Jdo P.n un.:l computado

ra con una gran hase de d3tos que 9enera 1nforn1ac1on en t1cn1po real como 

la pres1on s'1n9uinea la r¿sp1rac1on ternperatura estaclo fis1ca. compor

tam1entos internos de organos. mu:;cu!os y tepdos El c1ru¡ano puede interac

tuar con el paciente y mover, reparar y cortar los organos. tepdos y músculos 

que él crea conveniente por otra parle. el medico lleva puestos unos goggles 

de v1s1ón estereoscop1ca y unos sensores de pos1c1ón or1entac1on son adheri

dos a los escalpelos y t11eras para ot)tener la sensación de un<l operación 

real. Los s1n1uladores qu1rúrg1cos ofrecen la oportunidad a los c1ru¡anos de 

ensayar previo a la exper1enc1a de una operacron cornplrcada. a su vez 

amplian los horizontes de conoc1mlf:H1to a los estudiantes de mod1c1na 

La cirugía mínimamente invasora es otro aspecto interesante de l.:i RV aplica

da a la medicina Los ciru1anos pueden toleoperar a a distancia con la ayuda 

de minúsculas m1cromáqurnas que se introducen en el cuerpo, éstas van 

enviando señales a la computadora para reproducir las partes por las que van 

pasando durante su v1.:i¡e De esta formo se destruyen obstrt·cc1ones, aneuris-
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mas y otras ateccrones tal como Jo tiaria lHHl tHHredora de calle. La micro

cirugia puede obtener grandes vent<IJilS de In RV 4 

4.5 Aplicaciones en la_(!_d_u_c_as_l_Q,.n 

Los equipos para armar un s.1st"-~rn;1 c!1• f~eal1dad Virtual son aUn muy costosos 

y todavía no hay apl1cac1ones d1spon1t)ICS a gran escala para la educación, 

pero no hay duda que liJ RV por sus características se convert1ra con el tiem

po en una valiosa herramienta para la educación En los paises desarrolla

dos. y en r-..~ex1co, poco a poco se tlan empezado a 1ntroduc1r CD-ROM de 

contenido mult1med1a educativo con an1mac1ones. d1bUJOS y video De hecho 

en los Estados Unidos a este tipo de productos se les coloca dentro de una 

rama a la que se le ha llamad? eduta1nment (educat1on·entertamenment/edu~ 

cación-entreten1m1ento) Algunas un1vers1dades de los paises desarrollados y 

grandes empresas estan capacitando a su personal por medio de representa

ciones virtuales de diversos trabaJoS 
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~llcaclones en las flnª-!l_..za;:;_ 

Met,:)phor f\:11'1(er era una apl1c:icron dt~sarroJlad:i en Nuev:i Yorf.. por la corn

parlia Maxus Sy·stem.s lnternat1u~1al Esta s1n1ulacrón de ur1:1 C<)Sa dt-~ bolsa 

(Walf Street\ perrn 1~1;1 .1! t.su.H1c pdrt1c1paba f!ll el 1n!Prcan1h10 í1e v;ilorcs den

tro de PSe arnb1er11·~ '.'Jr!::,1: •\/\: .. •J:, '~:¡u~, JP~Ht!C1~J un ~¡r.:in L1blero parecido il 

n ci .. ntus Un f1ct1a~• c1r: ~:oJnr._•!; que renre-

sentat,an lo~ n1ov1rn11~11to--; t1n;inc1!.•ru' 'r' !a 1nforr;1.Jc1,1:1 !1r;;1nc1t-r<J en tien1po 

real la proporc1on:1ba la -i·,J'-"llL '• l!•_•J1!1~ El USlJ<lfJO 

ut1/1z<:1ba un :...l.sco (t-if.1U.1 ," ::._J'ii' '.1:1 ~ ,.¡ r.-i:~i· r~, ti·.l~ 1r1-• !1·, !·-· '.;11 ¡cJyst1ck 5 

En /éJS e:-:pos1c1oncs ClC ta sic:.Gr-:.:~Pti ;:add ;:i.(1,-J se prcsc·rl!dn diversas expos1-

c1ones de arte vHtuai c:onoc1(Jd.> r:...:;r·i·J :0at10 •.'ícc!ron.co Los part1c1pantes 

del teatro nnvi¿in d1ter•~n!eo~ rr.:1·~-;:r;1,;, •1c ._,¡,-1!"1oracronf_"s artísticas por con1-

putadora y se otorqa tHl prc-r:-11~; 1.·i., n•c1or..: 0 En ,~¡ Cf_>n!rD rJac1onal de las 

Artes de ra C1ucjad rlt.· f.1t::..1·.:c ~·-- 1n:parten ct;r·.;cs úu arre \.'1ífual <l Jos intere

sados en 1ncurs1on,"Jr en esta nur~va rania de.> f,¡s nrt·.~s p~rn sus precios son 

muy elevados par.:.1 e! e:>!ud1.:Jnt•: prOflH~d10 dPI pzi1s 

Se podna rmogméJr l.::i pos1b1l1a.:id de cr~ar una obra ar_• te.3tro virtual donde 

sólo se encuer1tre un actor y el n11sn10 interprete un s1nurnero de papeles, 

quizás esto sea posible en el futuro pero por ahora el ;Jrte virtual llega a 

solamente a scnc1/J<3s representac1crr1es tridrn1cns1on<3les 
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4,8 Telepresencla 

La Teleprescnc1a es una rdnld avanzad;-J c1e la 1nrorn1at1ca donde 1ntcrv1enen 

varios s1stemus como la Reultdad Virtuill. Ja:,;;. tran~n11o;1on de rnform.:ic1on 

entre un.:i varias comf)utadoras o un amb1nnt~ y la Inteligencia Artificial Un 

usuario puede control¡1r un robot l1esrje U1s1anc1as muy ln]."inas. o bien puede 

observar lo que ocurrp en luqar•~s. 1nnacces1bles par:1 un set hunlilno y contro

larlo todo desde SLJ compu!;idora u,~ tlect10 rntJCt1us c:unt1f!cos piensan en Ja 

pos1bd1dad futura de conllJ111c:1r ~.ere~~ t1um;ir10~• r"rn::-Jt;HllPntc d1stanles por 

medio de la telepresenc1a Un.J p1.•rsona pt11•ch• tci:-:1r :c.1 n·~'l!fSar ~· •.:era otra 

persona no 1n1porta SI la pr1rnera ',f• encuentre t_•Jl ~.~1·• • -d ·• l;¡ utr<l l~n Rusra 
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4.9 Entretenimiento y juegos 

No cnbe duda que los ¡ucqo:=:. son un factor rnuy importante para el desarrollo 

do nuevos 1rnplemen1os d1_• ra r~u.:.il1datJ V1rtu.-JI El rút1l1co consumrc1or 1nfantrl 

genera rndes de rTu!101u~~. tj~-· dul;1ros cada ;1(10 :i esta ram., do la 1ndustr1a 

e/ectrón1ca t-..luchos Jllt!qos <1C' la con1par-1ia N1ntencJo, Soqa y otras frrrnas ya 

incluyen IJ<ifas par;-i poder ut1s•)rv;ir las anrni;ic1ones de Jos 1uogos on tercera 

d1mcns1on 

.-\hora bien (~existe !~1 pos1~Hlrddd clP rntt~i;F<H L''.~h: !1po du tecnolo91<:lS a JUO

gos con conten1c1o $t.'~ u~1lr) !:i u• '.:i puesta es '., 1 En !os E st3cJos Unidos un<J 

compLlr-11zi de nomt)rc f'1x1s !r1tHrnct1ve t1;.1 1;1n;radu C 0-ROrwi rJo ¡uegos en 

donde el usunr10 puede (Jt~<,nudLJr a las drversas nlLJJt:!rt'!s que aparecen en su 

pant:llla por n1edro (~f' un;i 1nt.-•rf<1~ c!o1<:..1d;1 di: un ~JuZlnte de datos Howard 

Rhe1ngold, en su libro Rt>:1tia.:-id V1rrual. rnencion.i !.J p0stt"JJl1d<:..1d de llegar al 

sexo a drstanc1n e incluso l<J llama Teled1ldon1c;i r-<tH_"1nnoJr1 t~xp!1ca que el 

sexo a d1stnnc1a puede ser posible en varias decad.:::Js mas en cuanto se 

obtenga un mayor provecho de las 1nfratestructura tecnolog1cd niund1al G 
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4.10 Realidad Virtual en lnterne_tJ_s_u__f_u_!_u_r_9_ 

VRML (Vrrlu.31 Realrty r .. 1ndelinq Language> t>.s tJn l••n:]U.1/e dt:-sarroll<::!do para 

lleva:- an1b1entes en tercer.:i d1n1ens1on p:Jril el '.\'orld V\'rde ' .. ''.!eb ün Internet 

Este lengua1c fue creado por Gav1n Bell y Mari-: Pesce. 1nvest1gac1ores 

nortean1er1canos. quienes lo presentaron ;i finales de 1994 en una de las 

páginas de Internet Sin embargo, el ancho de bandn de Internet alJn ~s muy 

pobre para llevar espacms tr1d1rnens1onalcs a traves de la red mundial y los 

navegadores de Internet como el Nav1gator de lu compa(11a Netscape Co y el 

Internet Explorer de r .... i1crosoft Co apenas t1an rnclurdo Ct:1racterist1cas para 

llevar este tipo de an1mac1ones por medio de la red 

Con la mejoria del ancho de banda y el perfecc1onam1cnto de los equipos de 

hardware y Jos programas de software, sera muy probable entrar a los mun· 

dos virtuales puestos en cualquier s!lro de Ja red Tal vez se estaría hablando 
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de que un usuario no experto en programación en con1putodoras pud1créJ 

crear sus propios rnundos virtuales entr..-:1ndo el s1~¡10 XXI Pero, no sólo en 

este cnso, s1nu en tocJoc; los amb1tos dondt..> 1ntPrvpnq::i la tecnoloqía serG 

se le dó 

Qu1zas. la venta de v1deo¡ue~Jo..-. d1._~ F~V en t_>I ftit1iru ~ll(Jt1'.'t! lo 1n3sif1cdc1on de 

este tipo de tccnologi.as. sin t!fltt)argo. tarnt,1t.'n ¡·\p·(:•• t-',tJO_•cut;irst: que la~ 

apl1cac1ones de RV tendr~Hl un gr.'.:!n ~uge en lo'.. 111c..~1ll1l 

como herran1ienta valiosa en la tJU"'>quc>da P irnr1;1r~1,'.1n•• .!•·t 

----:---;--:.-¡ 
.. ~ ?'· -. ! 

·. . -·. ~ ·- - ~ 

-~;;:j~-:: :-~- ' ~~f'~~f1 
,.,¿¡ • .:- - ; • ~;:>~ ~.:...->;.,:l -.d 

~r,~!;5~~k~~ 
Anáhsts F1nanc1ero-Cn1nput.tr·1c,n. r.1··~1c';· G 111• d1c1••n>tJ!>' d•• l!.•~i4 p g_¡:.., 

2 Cfr. Guzmán Velazqu(•7. C.11!0~. hlD .. rln -Protut1pu·,, d•·I lulur., ·. ••ri ~Lf.!.!!.!1.!1r.1cro Sec:caon 

C.A.G.V. 



77 

An<\lisls F1niHlc11_•ro·Co1nputac1on, f./lé:.;1cP. ::12 cJ,. t1ov11~1nlHH d1_• 1 !H)4. p 8-A 

3 Clr Guzn1,1n Vo._•J.l.-"qut• .. •. Carlos Altlt>/fo ··r1•/l•c1nHJlil-, on EJ.-.!':.1_•l_i_t!~rc1_1~Q- 5occtón Anáhst~:> 

Flnanclc-ro. f\..1úJf1co. 20 dl' d1c1eornbro [f•• T!H.14, p O-A 

4 /dotn 

S Cfr. Guzrn.tn VL•/aLqU('/, Ciltlo•. i\//,,.1111 -La bol~•.1 v1rfu¡1I-. !•n ~.! f:J.!~1!1-'~!!l.!..Q .... Sección 

Anali"2>1S. F1n.incH•ro. r.le•1co. 29 de flflVlí'IHbr.· d•• 1994'. µ 11-A 

G Rhe1nfJOlcJ. o¡J c1!. pp 35!.J-351 

C.A.G.V. 



CONCLUSIONES 

A lo largo del presente trabajo se t1.:Jn v1~.10 las caracterisl1cas pr1nc1pales de 

una nueva tecnologia de 1nformac1on la rn¡1/1c1::1d virtual En un pr1nc1pio. se 

detalló Ja forrna er1 que los nucv~1s tec110Jo~11as dr. 1ntorrnac1ón se han unido 

para me¡orar las técnicas comunrcat1va~ entro los seres hurnunos La conver

gencia de /os diversos desarrollos tecnolog1cos flan perm1t1c10 Ja llegada de 

implementos tales como los ambientes trrd1rnens1onales creados por computa

dor, En este CélSO. la con1putadora ha srdo un factor pr1n1ord1;iJ en la evolu

ción de /a te/ecomun1cac1ones de tm de siglo (Telemal1caJ y ha n1ol1vauo Ja 

apanc1ón de fuentes gigantescas de 1nform;ic1on como Internet 

En el capítulo 2 se cxan11naron diferentes dct1n1c1ones de lo que se conoce 

como realidad virtual y se llego a unw det1n1c1on crc<Jda por el autor de la 

invest1gac1ón Se aceptil que el termino virtual proviene de ta Memoria 

Virtual, o sea, de aquella memoria creada por la computadora a base de 

impulsos electrónicos y que no existe tis1camente Después se tia propuesto 

que Ja RV es un ambiente tnd1mensional hecho en una computadora el cual 

va a responder de forma rnstantanea a los requer1m1entos de información de 

nuestros sentidos. Por último, se dio una breve reseña histórica de la realidad 

virtual y el equipo necesario para poder realizar ambientes por medio de la 

computadora. 
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En el capitulo 3 se mencionó cómo la rcaltdad virtual cumple con el modelo 

tradicional de com un1cac1ón En este caso el usuario (emisor) con una serie 

de movimientos brinda informnc1ón (mensaje) n la computadora (receptor) y 

esta responde (retroal1mentac1ón) alargando un.:i serw cJe 1m<lgencs y reac· 

cienes a los sentidos qui""! entriln en ¡uego dentro del esrtuema. en este caso 

la vista. el oido y el tacto Y ahí tamh1Cn se encucn!r:i l<J venH11n de ra reali

dad virtual frente a o Iros rn ed1os de cornunrc<1c1on en n1nglin otro (n1ed10) 

entran en acción los lít!S sentrdos antes c1racJos al rn1smo t1en1po La c.::ir;Jc

terist1ca denom1nad;J ·sois grados de Jrbcrtad sü L"ncarqa de situar al usuario 

en el ambiente vrrtual y le de¡a tener un:::i gran c.:inT•dZJd de mov1m1entos a I~ 

vez que la computadoríl se encarga de r..::ner1er<Jr el ambiente a cada 

instante 

De osta formn. la 1ntcracltv1dad con este tipo cJe 3rnb1~~ntes es mayor que con 

cualquier otro medio conocido do comun1cac1on 

En el capitulo 4 se dieron i1 conocer las actuales ilpl1cac1ones que se le dan a 

la realidad virtual La RV n.:ic10 como proyecto m1l1tar (al igual que Internet} 

en el Deparlarnento de Defensa de Estados U111dos. pero con el paso del 

tiempo ha llegado a ser unu herramienta invaluable en campos como la inves

tigación c1entifica, la med1c1na. la arquitecturzi la 1ngen1ería y otros campos 

de la actividad humana Ademas. se explicó que uno de los pr1nc1pales moti

vadores que Je darán un impulso como producto de consumo a nivel masivo 

serán Jos Juegos de video y la pos1b1l1dnd de llevar el ··sexo simulado" a un 

ambiente interactivo, srn embargo lamb1én tendra un notable desenvolv1m1en

to a nivel educativo Es posrble que en unos <lrlos mas le-nguaJeS como VRl\.-1L 

(Virtual Realtry Markup Language} puedan IJev~r Jos ambientes virtuales a 
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redes globales como el Internet 

Ahora bien. partiendo del anal1s1s actual do esta tecnología (y do otras como 

mult1med1.:.1 e Internet). (.cuáles so rían las venta1as y desventa1as que traora 

el uso de osli.ls nuevas tecnologias a las sociedades del futuro7. Sin querer 

protunc11znr den1a~1ado un ni terna el cual pue,1c r1ar p1f~ a ntra 1n·.1estigac1ón 

n1uy interesante, se d:Jr.1n ;¡ co11t111uuc1ón alauno'.; puntoc. c10 · .. ·isla desi1rrolla~ 

dos por el .3utor con base a lo :1nter1orrnente expl1car1o 

El uso c1c la coniputador;i y ch~ l;i~; r1._~dt~s basal.la!.> {·n •_:11.·1-; fJLJl!dcn contr1bu1r a 

la d~scen!r.:.1/r.;:<JC1on c1e .1ct1v1ddd•!O. t~n I;¡~; qr.1nd~~~, c1u.j;-1d(!~, S·~~ pu(.'dC 1n1.;-J91-

desdo su tiogar y a 

superiores T.3rllbH:n 

podrin traba¡ar 

5t•r s1ipt•rv1s;ido rj._•c;::h: l;J cas~I (h! uno eje sus 

tia Pt~ns;1do en llnvar d la r~~rj•_!s do: cornputo y en 

concreto a Internet, sur>ermercados v1rt~1zilcs donrH.• SL' podr<Jn adqu1r1r pro

ductos y ;-i!nnentos ···-·ri l1ne~1· tlll~J !unc1on sirnrlar ~¡ i.J q~a.! curnple actuíll· 

mente ~.¡ s 1.:; terna de '.·en L'1 s pe r t~! luv 1 ::.1 on Los pn :; it)I ·• s CD n ~u n11do res no s1J 

mover<'ln de su fugor Jo que t1.=ir.:::i factible e! poco uso :jt;- ~1utornovdPs y otros 

medios de transporte 

Con base en los anterior. sera posltllc un rnenvr ern¡-,1..-!0 dí~ tos cneroetrcos 

En el c~pitulo 4 se hablo de los multtplP.s usos du rns .:-Jplrcac1ones virtuales. 

En ellas se explrco que puede at1orrurse en l<l ut1l1z3c1on de rnater1ales y se 

dio el ejemplo de l<lS ··oatallas s1mu!ad<Js · en l.'Js CU<"'lles pueden 1nterven1r 

tanques. uv1ones y ilrt1ller1a f1ct1cros El entrcn3n11ento de los soldados puede 

llevarse a cabo sin desperd1c1ur componentes Otro ahorro seria el del papel 

Como la información es 1nmutenal se evita el despilfarro 

Al no desplazarse en grandes d1stanc1as. el individuo no ut1!1za su automóvil u 
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otros medios do transporf(!, como se explicó ;Jntnr1ormcntc 1 

Por otro lado, se puedP espnrar un.-1 mn1ora en las técnicas educativas 

Cuando se hablo de las apl1cac1one~ de rc.:ilrdacJ v1rtu¡]I en rned1cH1~ .SL' men. 

etano la posdHl1cJad cJe c-.;;u11ir1;:1r con rU:daJle 1°1~ clif•.~r,Jntes p;ir:es del r.ut:"r()o 

humano En el capitulo 1 se dieron las vcnta¡.:t:-> que rmpf1c., In cornunrcac1ón 

1nteract1va al proporc:1uri:1r rn.-is 1ntorn1ac1on ·~ 1rl!cractu;Jr con nll;:t <:.111 !cnnr 

una actitud pas1vt1 

Muchas de las tnre.-is que los 1n<11v1dtJOS real;z;in ac:uatn1cn!e ~-1J iran de¡anr.o 

paulatinamente él !¡¡~ C001f/ULldOras Una ~1>: 1~tl.10.., rir::dri;J p;1c.-iro;ir:.e •1n el 

futuro de /as tare.'.:ls de t1n t1oq:1:- una fabric.;1 ;~ t111 -:~s~.:ttJfcc1n·.i·'n!o c~)n1erc..1<1I 

El tiempo de traha¡o -.~: r0duc1r:t por 1o qu·-~ !:1~~ r.1tu:> o•: ocio s,• al:H(;,1r-1n en 

gran form;:i 

También se podr¡'j rr.einrar I~ cornun1cac1on ctJn otrcs seres human::-s H<ln 

ocurrido casos de pare¡:is que se conocieron :1 tr.:1v{~s dPI Internet y llegaron a 

casarse Uno de los cxitos de Internet na srao la pos1bil1c.L:Jd de hacer contac

to con gente que congenre con nuestros m1sn1n ci11stos y car'1ctcrist1c<1S per

sonales Con ln /leuad."l r1e t.J v1deoconferencr<i st~ía posible una n1ayor 

relación con gente de otros paises 

Sin embargo, s1 h1cn el usuario de los nuevos rned1os de coniun1cacron ptJcde 

tomar ventajas de este tipo de tecn1cas para me¡orar su.s reJac1ones y acer

carse con sus seme¡Antes. lamb1en puede tener la enornie pos1t)1l1dad de ale

jarse del mundo ext13rH:ir En d1•-1crsas publ1c.:Jc1ont!s se tt!rne que la reéll1dad 

virtual se convierta en ur1a esµec10 de ··drogo eleclron1ca" que 1n1posrb1l1te a 

la persona de tener contacto con Ja v1c1a real Esta modalidad de control del 

mundo desde la sala de su casa puede motivar un a1slam1ento personal y 
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exagerar la vida sedentaria 

De esta n1odo. el 1nv1duo puede caer en una forma de control por parle del 

s1sten1a. Con toda una base de datos que la diversa~ u1st1tuc1ones obtienen 

del 1nd1v1duo. se podflil tener un control sobre las personas Las 1nst1luc1ones 

sabrian donde vive cad.1 pt>t son.-:i UóncJo cornpra. dondt~ v;i etcelcra 

Con todo un cun1ulo de rnlurrn."lc1on a su st~rv1c10 el u!>uar10 de estos nuevos 

medios se encuentra en l¿1 Llt1d:1 l1e cu<iles d<Jtos setecc1onar Ante ello existe 

un pragrnutisrno ev1(lt~11!f~ v :J•-' i_,1._~g1ran aquéllos conlen1dos rnus vistosos o 

que llan1en rnas la .iter1c:1on LJ,_• tl>~ct10 uno de Jos probtt'"~n1as de actual!d<:id 

QUO ha len1dO Internet .'>Ull :•U'·, lr;::cuentüS C'11dd'.-> r:or el t.•:w'Cf.]50 de ¿.HChlVOS 

de 1magenes y an1n1wc1011e'., t•n u11a red que toda·.'1a nD ~;oporta serne¡antc tra

fico de mform::icrnn 

Ahora bien e., el t:itl110 1~"1 pcses1ón de este tipo <Ju lccnologi.:is podria 

aumentar la d1slnnr.:1<:1 entre l.'.:!s clases prrv1leg1ad.3S y las croses pobres ¡.,, 

pr1nc1p1os de 1997. el precio de una computadora persono1 oscila entre los 

S10,000 y $20.000 pesos tomando como un estándar una PC compatrb/e con 

el s1slcma tBr.11, procesador Pcnt1un1, monitor a color. equipo rnult1med1a y 

módem Este precio es elevado para la 111a~1orin de t;:i potJlac1ón de un pa1s 

sumido en cr1s1s econom1c:1 corno r .. 1ex1co y solo algunas personas con el suf1-

c1enle poder adqu1s1t1vo pueden realizar una con1pr3 parec1dél Es decir solo 

las clases pr1v1leg1acias tendrian (y tienen) acceso iJ este lrpo de tecnologias 

de la información 

Ante este punto son interesantes algunos datos del art1cul1sta Alfredo 

Orellana Mollao 
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.. Uno de los grandes problemas al hablar de democracia y rJet derecho a la 

información. es que los ciudadanos rnayor informados se encuentran en 

enorme venta1a respecto a los rnenos 1nfor1nados y generalmente. la despro

porción nu1ni!nca entre arn/Jos t}S de carácter plenan1ente et1t1sta. y ademas. 

la mayoría de ta gente se encuentra ctcntro de /os 1nd1v1duos ·aes1nforrnados-. 

de tal suerte qve t}/ pnnc1p10 cJe·1nocrat1co cti~ la equ1Uad y la igualdad se 

encuentra severamente 1es1on<1cto 

Este sin duda. es un probleo1a real Los afros costos ele! 11.Jrdwaru en Mex1co 

(o los ba¡os ingresos etc la mayoria de la 9en!e) provocan Y•• una dderenc1a 

sustancial entre Ja poblac1on que ¡;ocJra !Ont_•r acceso a tnterr1•.}f y aquéllos 

que rec1b1ran solarnente rnforrr1t1c1un t1ltr:1da por los rned1os <le ro111un1cacrán 

convenc1onales 

En nuestro pa1s. las Ultimas rncd1c1ont!S tnd1can que existen tan sólo unos 

650,000 usuarios ele lote·rnet en todo el terr1tor10 nacional •::!$ clecrr el equiva

lente al 0.65% de la población total y para fines de estr'! aiio (1996). se 

espera que Ja cantidad de usuarios llegue a la fabulosa cannaacf de un m1/lán 

de ind1v1duos. es decir. el 1 oc:¿, de lil pob!ac1on nacional 

Lo antenor de¡a claro que MP.>.1co esta apunto de 1nvad1rst} rlt: todo menos de 

Internet, ya que en pleno 1997. el 99'?ó de la poblac1on no tendrá aUn la 

menor cercania con este medio de cornun1cac1ón e 1nforrnac1ón. a menos de 

que el Estado fomente verdaderamente el desarrollo de establec1m1entos 

públicos de consulta y. al mismo tiempo. Hnpulse sena1nente la educación e 

información respecto a Internet, en la rnayor 1ned1da posible 2 

Lo lamentable del asunto es que n1 siquiera a nivel un1vers1tar10 el estudiante 
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común tiene un acceso total a los medios de 1nformac1ón, en este caso, 

Internet. Este trabajo es una clara muestra de ello, como se apuntó en la 

introducc1ón. uno de los serios problemas es que casi no hay 1nformac1ón 

disponible sobre estos temas en las btbltotec;:is un1vers1tar1as. En este caso. 

una propuesta al Gobierno seria el nprovccham1ento de la estructura de las 

bibliotecas públicas para 1nsL:il.:::ir en •:!!las un acceso a Internet, de cstn man

era, la poblac1on estudiantil c1c varios niveles se vcria nmpl1amentc benef1c1a

da. 

Una sugerencia mas iría enfocadn a la Carrera de PE;or1od1sn10 y 

Comun1cac1ón Colcct1vu de In Escuela Nacional de Estudios Profesionales 

Acatléln Se explica, los estudiantes de d1cr1a carrern podrian aprovechar las 

facilidades qlse otorga los diversos or~FJn1s11-:os que coforman la Un1vers1d3d 

Nacional Autónoma de ~ ... ~ex1co para acercarse mils a las nuevas tecnologias 

de información L<l D1recc1on General de Scrv1c1os de Computo Académico 

(DGSCA). el Instituto de lngenteria. el rn1smo Centro de Computo de la ENEP 

Acatlán. poseen el equipo necesario par.:1 realizar practicas profesionales En 

este sentido qu1zas sea posible lograr acuerdos bilaterales con estas instan

cias para bienestar de 13 m1sma correra y de la propia Un1vers1dad 

Por Ultimo, solo se 01°tad1ra que el buen o mal uso de estos nue\/os medios 

de comun1cac1on depenctera en gran medida de la educación y la 1nformac1ón 

que de ellos se otorgue a travós de los n1edros trad1c1onales y trabaios como éste De 

no ser asi, es pos1ble que con los nuevos medios ocurra lo mismo que con los 

tradicionales. es decir. que solo unos pocos individuos de las sociedades en 

general obtengan benef1c1os (económicos, sociales. culturales. etcétera) de aquél

los. 
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" 

GLOSARIO 

Alto Fin (High End) .Serte de mecanismos de hardware y software utilizados 

para tareas sumamente compl01;1s conlO an1muc1ones para pef1culas, moni· 

toreo de lerrenos y ar11tJ1cntes v ;_ipl1cac1ones c1entif1cas 

Ancho de banda: lncrcrnento :Ji~· la velocidad en la !ran--;terenc1a de datos en 

tas redes de cornun1c.::¡c1on 

BASIC: (8e99rncrs .. ~¡r r.iurpose ::;' .• '11tiu/1c !nstruct1on Codt.:1 

Lengua1e de 1nstruccron 51mt10!1::<> \1(~ proposrto gener;:i/ para pr1nc1p1antes 

Fue creado a mediados de la cfecdcfa de los sesenta en 0.:Jrmouth Col/ege por 

.John Kemeny y Thomas KurL: 

CD·ROM; (Compact 01sc Head Onl;.· r.l!emory-01sco CompCJcto -:1e Memoria de 

sólo Lectura) 

Disco compacto de pol1carbonato que sirve para almacenar texto. grat1cos. 

imágenes. sonido de .::ilta f1dcl1dad y video Puede almacenar cerca de 600 

MB de datos 

Ciberespacio: Término creado por el escritor W1//1am G1bson el cual se 

refiere a un espacio situado dentro de las redes de computadoras 

Actualmente se le da ese nombre bien a Internet o a culaqu1er aplicación de 

Realidad V!ítua 1 

Cibernética: El estudio comparativo de los procesos humanos y mecánicos 
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con el fín de con-lprender sus s1m111tudcs y d1foronc1<is 

Correr (una aplicación o programa) Hacerlo tunc1onar 

OVO-ROM. (Digital Vidoo Dtsc-Re;id Only Memory) 

Disco compacto lanzado en 199~ c:¡1pai: de nu1udar dn 4 u 17 GB de informa

ción 

Escáner· D1spos1t1vo que lt!e fe:o.to, 1n1f1genes y cod1~os de barras para 

despuós convertirlos en códigos cJ1Q1talcs 

Gogglcs de visión cstcrcoscopica D1sposll1vo narecido a los Objetos de 

protecc1on par3 nadadores provistos de un<l par de rnon1tores dü cristal liqui

do o de tubo de rayos catódico~ 

Hardware La parte fis1ca de 1.J computadora. la n13qu1nar1a y equ:pamrento 

Hipertexto: En una p.:lg1na de Internet, es una palabra subrayada que tiene 

referencia a otro lugar y a la cuul al apuntar y 11acerle cJ1ck con el raton nos 

llevara a otra página en otro sitro de la red (Ver Navcgacron1 

Informática· C1enc1a del trat<Jrn1ento de la 1nformac1on en n1aquinas 

Inmersión: Grado de concentrac1on de un usuario con un determinado ambi

ente virtual 

Interfaz: Conjunto de mecanismos que permiten la interacción entre hard

ware, software y usuario Se fe reconoce como ~10 que se observa en la pan-
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talla". 

Internet: La red in1ernac1onal de computadoras más grande del mundo 

Intranet: Red interna de una ernpres.:i o mst1tuc1ón para controlar el flujo de 

datos dentro de su organ1zac1on 

ISO: Org<::Jn1zac1on fnternacronal cH~ Est.-..indares 

Organ1zac1on fundada en 1946 con st_!dc en G1nebr<J Suiza Encargada de 

constituir IGs norrnas 1ntt~rnacronares de tabricac1on de tecno/ogia 1ntorm.:lt1ca 

y otros con1pos 

Kitt Multjmcdia: Equ1pam1ento n!:::cesano par<J proveer C.cJrac1enst1cas mult1-

med1a a una computadora tarp:la de son•do. video. bocrnas. m1crótono, 

unidad de CD-ROM y el software neces<Jr10 para aplicar/o 

LAN: Red de ,..\rea Local 

MS·DOS: Sistema operatrvo de disco de Microsoft Corporat1on 

Módem (modulador-demodulador) /,parata que se encarga de cambiar tas 

señales analógicas del teléfono a ai91ta/es 

Multimedia: Presentación de 1ma9enes. sonido, audio. gráficas y video a 

través de una computadora 

Navegación· ··1r de un lugar a otro dentro de Internet o un ambiente virtual"_ 

Programación Orientada a Objetos (OOP): Tecnología de programación 
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mas flexiblo quo la est<'.lndar y cuyo fin cons1sle en croar programas que 

fac1t1tcn la 1nteracc1on entre hombre y computadoras. Enlrt! los Jengua1es 

famosos de prograrnnc1on orientada a Objetos se encuentran Visual Bas1c. 

FORTRAN C. C+-+ y Java 

RAM Men1or1a de acceso aleatorio Es la memoria que determina el tamafio y 

nUrnero do progran1as que puetJen e1ecutarse al mismo tiempo, 

Realidad Virtual (RV) r ... mb1ente trid1me11s1onal por computadora con el que 

un usuario puede 1nter;ictL1ar 

Render Reproducc1on d~ un ob1eto con caracteristicas tales como: textura. 

1lum1nac1ón. tom<liio etcetera 

09 

ROM: Memoria de solo lectura Memoria que almacena permanentemente 

1nstrucc1ones, programas y datos. 

Script: Sene de órdenes que se le dan a un programa para que éste las eje

cute 

Sistema Operativo Software de control de una computadora con base a 

comandos {1nstrucc1ones) Entre los mas famosos se encuentran MS-DOS. 

Windows 3 1. W1ndo .... 1s 95, UNIX y el sistema 7 5 de la plataforma Mac1ntosh. 

Software: Conjunto de instrucciones que informan a la computadora lo que 

debe hacer 

Supercomputadoras: Computadoras de gran velocidad que utilizan más de 
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100 procesadores trabaJiHldo ;11 m1srno 11ompo 

TctcmátJca: Fusrón de la m1croeletron1ca con las telccomun1cac1oncs 

Tiempo Real: ProduccicJn de cu<-.1dros en Ja pantalla tan r3p1dan1ento como 

sea necesario par<::i s1rnu1ar mov1m1entos que ocurren a una veloc1e1ad natural 

UNIX: Sistema opcrat1\.'o cup<IZ de soportar varias tareas al mismo tiempo 

funcionar en mult1ples comput<ldoras Fue creado en la empresa AT&T 

WAN: Red de ,.\rea f:-.:11•11sa 

Workstatlon tEstac1on de trab;"l/O) r ... 11cro o M1n1con1pufildOr¡] de alto 

rend1m1ento que t1a sido espe:::.1al1zada par.él graf1cos. d1serlo as1st1do por com

putadora o apl1cac1onPs c1ent1f1cas Tiene un gran nlJmero de m1croproce

sadores busados en el sistema operativo UNIX 

WWW: World Wide Web. Herramienta d!? Internet que ut1l1za ligas con otros 

s1t1os de la red a triJves del hipertexto 

(Nota. algunos de estos terminos se apoyaron en el D1cc1onar10 de computac1ón de 

Alan Freedman, Madrid. McGraw Hrll·lnteramericana de España. 1991. 931 p.) 
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,_ ANEXO 1 

INFORMACIÓN 8. TRAVES DE INTERNET 

Por medio de Correo Electrónico contactar por información a: 

Special lnterest Groups in Graphics (SIGGRAPH) de Ja Association ot 

Computer Machinery; 

info.M em bership @siggraph.org 

O por correo común a: 

Association of Computar Machinery. 

1515 Broadway, 17th Floor, New York, NY 10036. 

E.U. 

SIGGRAPH M EXICO 

Responsables: 

José Kuri: 272-4678 

Gonzalo León: 605-4702 

lsdale, Jerry. 

What is virtual reality?, es un documento de gran información que contiene 

datos de compañías, libros, ponencias. organizaciones y otros, a>n a sigUer1te 

dirección WWW: 
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http ://www.cms.dm u. ac.uk/-cph/VR/wha Usvr.html 

Yahoo! 

En este directorio del WWW se encuentra una gran información de com

pañías. universidades y usuarios que se dedican a la investigación sobre 

Realidad Virtual: 

http:l/www.yahoo.com/ 

Universidad de lllinois en Chicago. 

En esta página del WWW hay información sobre Realidad Virtual y la investi

gación sobre CAVE. 

http://www.ncsa.ufuc.edu./VR/VR 

INSTITUTOS y COMPAÑIAS Q.!lg OFRECEN INFORMACIÓN EN MÉXICO 

Universidad Nacional Autónoma de México. 

Dirección General de Servicios de Cómputo Académico. 

Circuito Exterior sin, Ciudad Universitaria. D.F. 

Tel. 622-85-07/8508/8545/8496/8550. 

Laboratorio de Multimedia: Tel. directo 622-8521/8566 

Centro Nacional de las Artes. 

Ria Churubusco y Tlalpan, sin. 

México, DF. 
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Silicon Graph1cs de México. 

~--.:. Insurgentes Sur 1685-704 

Guadalupe lnn 01020. 

México, D.F. 

Tel. 662-0322 

Fax.: 662-6942 

Autodesk, 01v1són México 

Monte Pelvoux 111-40 Piso, 

Lomas de Chapultepec 

11000, México, O F. 

Tels.: 520-6021 202-6636 

Fax: 520-8754 

Realidades Alternativas 

Euler 152, Opto. 403. 

Palanca, 11560, 

México, DF. 

Tel.: 545-5616 
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IMÁGENES 

Aparte de la b1bltografia marcada para tal fin se obtuvieron imágenes del 

Internet en el d1rectorro mundial Yahoo: http://www.yahoo.com/ 

Y de otros sitios 

http ://www.ya f1 oo. e om/A rts/Co mputer _Ge ne ra tcd/3_0_Art/ 

Brian Birtle http:l/www.ccccs.uc.edu./-bblrtle/ 

Randal Bruck: http://pcople.cks.con1/-rb/ 

James Harl: http://www.Nashvfllc.Net/-hartc 

y Brenda Holloway: http://www.mbay.net/-brendah/3d.htm 
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