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PREFACIO.

Hace algunos afnos, cuando me encontraba por terminar los estudios de

bachillerato, le pregunte a my profesor de Psicolaogia cde qué me serviria

estudiar computacion como apoya oy futura carrera comunicacion®? £l me
dijo que ninguna Corria por ese entonces ¢! ano de 1989y, 1a decada de

peliculas como Tron, Termainator, Jueqos de Guerra y otras que causaron

furor en Mt epoca adotuescente vy Que por cCrerto ya
esancial de este in de siglo vertiginoso

tocaban ef tema de las

computadoras como elementa

Aos atras, cuando Jugaba aquellos tamoesos Juagos de video de la platatorma
ATARI] (contabamos con un equipo 20600 y of Pac-tAan era mi preternido). me
preguntaba sy atras de la pantalla habria alguna “ferma de vida™. algun “iugar”
en donde se desarrollaban aquellos juegos Ahora se que ese “lugar” se
Hlama “Ciberespacio” y que se pueden crear lugares y fantasias a traves de
cen otras personas y

una computadora, y que e¢s posible comunicarse

muchas cosas mas

Y de esta forma encontre que si habia una relacron entre la (Nnformatica y mi

carrera: Periodismo y Comumcacion Colectiva. Porque es obvio gue {a com-

putadora forma parte mportante eon la vida do {as
1992, en ese entonces fui a

sociegades de fin ge siglo

Esta reflex:on me vino a la mentec alrededor de

una exposicion en |a gue presentaron la uluma innovacion ¢n computagoras

personales: una 486 DX de la marca Oigital. En la pantalia de ésta se pre-

sentaba en una pequena ventana (cuadnto) agué! video célebre de Michael
Jackson: Black and White Desde entonces supe sobre que escribir mi tesis
Desde luego, no creoc que la computadora sea panacea de todos ios males,
sin embargo si pienso que es una herramienta importante y un apoyo magnifi-
co para la mejor maquina de toda la historia: la creatividad humana.



Espero sinceramente que sea de una gran ayuda este matertal para mis com-
paneros de futuras generaciones de la Carrera de Periodismo vy
Comunicacion Colectiva Ademas, tamién espero que el uempo no conviaerta
a esta informacion d¢e torma obsoleta, siNo0 quo stempre tenga una actuahbdad

para cualquter HJumno nternsado o eates tipo de cuestiones

Aprovecho este espacio para brindar un especial agradecimiento a toda ta
gente del Centro de Computo de Centro de Estudios de Diseno Industrial
(CID1) de 1a UNAM. a Gustave Casiitas, su coordinador y al personal que fab-
ora en dicho Centro. como el DG tose Francisco Argonsa que me apoyo
muchisimo on 'a parte de Estructura de una Computadora Sin la ayuda de
todos ellos. el presente trabajo hubiera temido senos problemas



La computadora s el primer componcate de exe hiibrido de lay tecnologias rela-

vionadas con ol video que nox Hevirdes a unag concicncia social.

AMarshall Mlcl.ulian en la Atdea Glohal

Aungue mucho de lo que oscribio Mol.shan cra oscaro v objetable, cu su conjunro
me produjo wrn chogquee que repercute ain alora. g computadora os s medio!

2 ount velticwlo: wurn cancepro

Sicmpre pensd on clla como wna herramicata, tal

mucho mas débil, Mol ultan devia que sioel ordenador persornal cra realimense un

Huevo medio, Honces s proapio wse cambiaria de feclio los poodelos de pensamion-

oten e da o ventana

crt creanto al o

te de toda e civili s, Tenda por cicrto rac:
clectronica dv vidrio prancliado que cra la relevision: wnag influcncia smedicval de
tribie er ol picjor de tos casos. Lo indole intensarmente interactiva v comprometedora
del ardenador personal parecio una ancipariscula giee podria aniguilar ol pasive
aburriznionto que indiuce la television, 1ero tambicn prometia sobrepasar of libro y
fracr un pucevo renacioniicnto pasando de fas represcntaciones estaticas o la siprpa-
lacicn dindmica. [ Que pensador seria nustod siocrocierd o an simulador active
conectado, na solo con wn punto de vista, sinao con fodos Tos paantos de o vista de fas
cdades represcenradas de tal mancera gque pudicran soer probadas dicromscamente y

»

comparadas? Nombré la idea de una computadora del tamaiio de wnag librea, of

Dynabook, para caprar la metifora de Melalian en of silicio por venir.”

{lan Kay

Thyer J

rerfacs personal veew, 1990

Crtada por Howard Ricingoid en su libro Realtdad Virtual,
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INTRODUCCION

Este trabajo pretends ser umna herramnta para cxphcar una nueva tecnologia

aca de tos 60 Se trata de la

de comunicacion surqida pof (X2 KT

Realidad Virtual., un es3pacio en Ues imaensiones reahzido por computadora

ras oy Sentic como st estuviern experimentan-

en el que un INdividuo puede ¥

S0 NN estle Caso nNo as obpetivo del pre-

do una expenencta de 1o vidga rear F

sente trabaje entrar oan drscustonas soabree 1o que as reahdad vy 1o gque no s,

de un analitsis

o que es virtual v 1o que no to es Smple y Hanaments so trat

Hones aque uene

a ae 2s5ta nuevs taeanologia v de sus ap

sobre la naturale;

hoy dia

La nvestigacion sobre &) tama 52 £330 0 sS4 veXx on la mntormascion disporble

tos 8 obtuvieron

en nuestro pais. Mmuy PoOca por Trto La mayornia <
en conferancias. 1alletos. ponencas. revistas v hibros norteameaencanaos fe

a3 nusqueda on 1ty red mundial Internet L Por qué revistas

perfil tecnoloqgico v
y hibros nortcamericanos™ Porque nan srdo aetlltos. djos estadoumidenses. sin
duda, fos gque imiciaron esta seoe de adelantos tecnoldgicos v ©n ese pails se
encuentra la mayor bibhografia sobre el tema Sin ¢embarge, no hay que

atemanas y las de

menosprectar las oxwperiencias japonesas, (rancesa
Inglaterra en matena de realidad virtual (0 RV coma le Hlamaremos en
muchos parrafos; Mo hay que perder de vista todos estos desarrolios. porque
de hecho ya Ins tenemos encima v Se hacen necoesanas mvestigaciones de

este ipo. (Par que Internet? Porque sin duda es una tuente de mnformacion

C.AGV.
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que ha temido un gran auge en ta actualidad y en algunos sitios de la red

mundial se encontré informacidén muy vatiosa sobre Realidad Virtual y otras

tecnologias

En México. por la actual crisi1s econonmuca, no es posible todavio observar a

fondo este tipo de tecnologias, pues para un desarrollo de este ipo son nece-

sarios varios miles e dolares Pero para el estudio de las Ciencras de la
Comumcaciun es nNecesario cmpelar a nvestigar que hay detras de las

citadas nuevas tecnoiogias de intormacion como la realidad virtual, en tanto

fenomeno cultural y social

>N Nnuevas tec-

Cabe destacar gque debido o la valsacrdad con Que apare

nologias ae informacion, el presente trabayo solc abarca cronologicamente

hasta el ano de 1005

Una gran parte de estudios sobre el tema hene un erttl informatico Por lo
;
que se constdare pertinente en el capitulo 1 presentar un pancrama general

sobre las nuevas tecnnlogias de nformacion, partiendo de una exphcaciéon

sobre los componentes de una computadora y, de =sla forma tratar de evitar

posibies confusiones por parte del lector af entrar en la parte enfocada a la

reatidad wirtuatl Do wsta manera el lecter sin conocimientos en anformatica

puede darse unaagdea clara del tuncionamieento de tales sistemas También se

cnologias que forman parte de {a revolu-

enlistaran alqunas de las nuavas

ci1on electronica de tin de siglo Internet y sus servicios, Multimed:a, las ven-

tajas de la comunicacicn Nteractiva como una forma de comunicacion en
donde el individuo tiene una participdacion menos pasiva, 1os nuevos medios

de almacenamiento de datos cemo el CO-ROM, el Photo-CD y el DVD-ROM.

En el segundo capitulo se& revisaran algunas cefliniciones de la realidad virtu-

C.A.G.V.
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al, una definicion propia del autor y los implementos necesarios que inter-
vienen en la creacion de ambientes virtuales, las partes elementales de hard-

ware y software necesarios y otros dispositivos

E! tercer capitulo muestra a ta realidad virtual como med:o de comunicacion y
las principales ventajas que aporta frente alos medios tradicionales de comu-
nicacion. el uso de tres sentidos la vista, el oido y el tacte y 'a caracteristica
llamada sei1s grados de tibertad Por otra parte, se examinaran los distintos

niveles de interactividad en los ambientes virtuyales

El Gaitimo capitulo se refiere a las aplicaciones que se le han dado a la reali-
dad virtual su nacimiento en el area nulitar, aphcaciones en medicina, arqui-
tectura, mngenieria y el entretenimiento  Para terminar. se antentara exponer
una vision de jas posibles implhicaciones y el i1mpacto que puede traer este

tipo de tecnologias a la vida de! ser humano de cara al siglo XX!

C.AG.V.




1. PANORAMA GENERAL DE
LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACION

Desde su apar:cion. ia humanmidad na tratado de meporar las tormas de comu-

nicacion de las que se vale paran ntarrlacionarse con sus semejantes y

mejorar su calhrdad de vida La diversidad de tormulas para ennar ainformacion

ha pasado desde los gestos. los balbuceocs. las senas.

entre sus miermbros

senales de humo, pinturas rupestres, jeroglificos, hasta los tibros y carteles.

Por otra parte. ia Revolucion Agriccla interviene en la creacion de nslrumen-

tos de trabajc gue intiuyeron notablemente en las rejaciones humanas en {Os

primeros tiempos de las sociedades humanas

Con la llegada de la Reveolucion industrial, a finales del sigilo XVIiil, el hombre

aprendic a convivir con las maquinas y a depender en gran medida de ellas

para sumimstrarse bienes y servicios acordes con sus necesidades Con el

uso de la energia eléctrica, las tareas antes encomendadas a las manos de

laboriosos artesanos se tornaron en sencillas labores y duplicaron la produc-

cion de manufacturas La comunicacion entre los seres humanos también se

modificé de manera importante. A la par de las innovaciones tecnoldgicas

aparecen nuevos méetodos en el tratamiento de la informacion

C.A.G.V.



Les periogdicos se benefician de inventos como el lelégrafo de Samuel Morse,
en 1837, y anos despues con el teléfono que patentéd Alexander Graham Bell
Para 1985, Guillermo fMarcon: crnistahza la telegrafia sin hilos . antecesora de
ia radio L a fotografia y el cone son tamen dos grandes aportaciones det
siglo XI1X De entrada al siglo XX en 1925 la television maravilia a la
sociedad a! superar las expectativas de llevar iqmagenes en movimiento de

una drstancsa a otra

Gracias a ia produccion en serie. estimulada desde Estados Unidos, ! ciu-
dadano comun tuve la oportunidad de comumearse con su famina, escuchar
su missica favonta y observar cualguier actividad desde un punto lejano a su
hogar. Terminada l1la Segunda Guerra tlundial ios medios de comunicacion
masiva jugaron {(como hasta la fecha) un papel muy mportante como diu-
sores de nformacion y entretemmiento La informaciton comenzo a tener
desde entonces un valor semejante al de (0s bienes de consumo Alrededor
de los medios surid una verdadera ingustna que consydars a la mntormacion
como materia pnima de su produccion La anformacion. a ta vex que mer-
cancia. obtuvo un valor senc ¢n INsttuciones y empresas, tanto publicas

como privadas, como factor importante en la toma de decirsiones

Seria con 1a aparicion de otres actores cuando mejoro la caiidad de los
medios ya establecidos y adgquineron un caracter independiente, dando lugar
a nuevas tecnicas comunicativas 1 Los satelites espaciales apoyaron un cam-
bio cualitativo y cuantitativo en ia recepcion y envio de senales a lo largo y
ancho del pianeta La cinta magnetica y el video crearon formas de almace-
namiento Gtiles para la industria de la informacién y el facsimil (FAX) tornéd
obsoletos a medios como el télex Las redes de distribucion y difusion de

datos constituyen la fuente principal de comunicac:on en el presente. Gracias

C.AG.V.



a la sustitucion de! bulbo por el transistor v a la unién de la microelectronica

con las telecomunicaciones (Telematica), la transaccion de datos entre fos

seres humanos se acelero a pasos agigantados

Como menciona Ithiel de Sola Pool "La Revoluctan electronica prelonga en

cierto modo la revoluc:on de los medios de comunicacion masiva Ambos son
parte del proceso historico en que el trabajo manual es reemplazado por el

trabajo mental E! papel del hombre en ia producciron se convierte en el de

procesador de la informacion, que toma decisiones y da instrucciones”™ 2

En este sentido los postulados elaborados por Marshall McLunan, en el senti-

do de que et mundo se convertinia en una Aldea Gilobal sin tronteras para la

comunicacion entre |1a humanidad parecen estarse cumphendo

No obstante, esta Revolucion de la Electrdnica no hubiera sido posible sin {a

aparicion de uno de los inventos clave mas importantes deil siglo XX la com-

putadora.

A continuacion se enlistaran, tomando como principio los componentes basi-
cos de una computadora, diversas tecnologias que forman parte de!l auge de
la gran revolucion eiectronica de tinales del presente siglo y que estan involu-

cradas con la RV para porteriormente entrar de ileno al anaisis de nuestro trabajo.

C.A.G.V.



1.2 LA COMPUTADORA

El desarrollo del comercio en Europa. en el siglo XVIHI, condiciond la primera

maquina capa: de etectuar el caiculo automatico. El desarrolio de los trapa-

jos en el perfeccionamiento de maqguinas de calculo alfanumerico ae Blas
Pascal (1642). Wihelm Leibmtz (1671), Chartes Babbage (1B22) y Withiam S
en el procasami2nto de

Burroughs (1899), proporciono una eficaz ayuda

datos

En [a Segunda Guerra Mundial, ante ¢! apremio porreahzar contens afactivos

de balistica y artefactos belicos, algunos cientificos estadounicgenses prueban

diversas formas de encardar estos problamas £ 1044 e protasor Howard

Aiken, de la Umiversidad de Harvard, an asocracion con fa internatiasnal

Bussiness Machines Corporation (IE2Kh). termind el Automatic Sequence

Controlled Calculator (ASCC) Este calculagdor 2lectromecarmico controlaba

cerca de 3,000 llamadas telefdnicas en un aunuto. En 1944 un afc despues

a5 compuladoras mogernas

de terminada la guerra, nace la madre deo todas |

Ei proyecto de los cientificos de Ia Universidad de Pennsyvilvania J fPresper

Eckert, John W Mauchly v Herman H Goldstine, empieza o tuncionnar en
febrero de ese ano bajo el nombre ge ENIAC {Etectromic Numerical Integrater
and Computer) y se empleo para ejecutar, ademas de calculos batisticos para
iban desde ¢l estudio de los

los dispositivos de tiro. trabajos cilentificos que

rayos cosmicos hasta ta investigacion de energia atémica Aparte. fue capaz

de efectuar 300 multiplicaciones por segundo

La primera calculadora electrénica de la historia uso 18,000 bulbos electrdoni-

C.A.G.V.




cos, pesaba 30 toneiadas y ocupaba una superficte de 180 metros cuadrados
Un ano mas tarde en los Laboratorios Bell® se inventa el transistor. peguena
componente de s)1hicio que sustituye al bulbo, generando el nacimiento de
artefactos mucho mas rapidos y efectivos Las inveshgaciones de John Von

Neumann sobre la Cibernética (1952) tamthren resultan un aporte significati-

vo en el avance de fu carrera de una nueva rama de la tecnologia la infor-

matica. 3

La evolucion de !a mformatica crecio desde entoncaes en form exponencral. A

partir de 1la deéecada de los 70, la computadora se camerciabhza licgandoe a
uswuanos indiviaduales y no solo a las grandes 2Mmpresas o nsMtuciones £En
sus inictos. el parsonal encargada de mampularlas posera un congcimiento
lenguajes computacionales Con la aparicicen de lenguajes

caomo BASIC ol uso de 1o

a4 En la actuahdad 1as nmtertaces

especializado ¢n
computadaoras parsonales se

computacionales
aticas facihitan

facilita de gran mane
contacto entre el hombre y sty maquina
fa anteraccion con la computadora

enormemente i Una interfaz es el
mpltementos que permiten

conjuntoc de
se owvserva en ella. de estos

como el raton. la pantalla y lo que se hablara

mas adelante

La computagora invadio de esta forma 4 cas: todes los procesos productivos.

Es imposible concebir el mundo actual sin la aparicion de estas maquinas.
Como apunta Ratzke “Un ordenador (computadora).. se ha convertido en un
mtillar de problemas variados. contabihidad.

diario electréonico con acu-
3

aparato capaz de resolver un
correspondencia,

jueqgos y muchisimo mas

cuentas corrientes, iImMpuestos,

mulacion de datos, programas cducativos,

Por otro lado, la computadora motive ta aparncion de la telemnformatica (o

telematica), la rama nacida de ja union de las telecomunicaciones y la infor-

C.A.G.V.
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matica, la cual mejoro de manera notable ta transmision de datos "EI proce-
samiento y transmision de dates con ayuda de maquinias electronicas, con-
tribuyd a ta captacion, la elaboracion y la difusion mas rapidas de [a informa-

enormemente colauborando a

cion."% Las redes de compuladoras crecieron

acelerar tos flujos nformativos entre las comunidades anternacionalas

y sin adentriarse ¢n detalies (écmcos se

explicativos
microcomputadora personal

Para fines meramente
a

explicara de forma sencilia la estructura de una
as maquinas

fin de obtener una vision mas sencilla del funcionamiento de est

1.3 ESTRUCTURA DE UNA COMPUTADORA PERSONAL

(ec)

HARDWARE

La computadora es una maquina electrénica que sirve para almacenar y clast-
ficar informacién y el hardware representa su parte tisica. La informacion
dentro de la maquina se codifica en senales electronicas basadas en el sis-
tema numerico binario (0 y 1) Estos digitos se convierten en bits 8 bits for-
man un byte y de ahi resultan combinaciones como Kitobyte (1,024 bytes = 1
Kb), Megabyte (1,048,576 Kb = 1 MB) y Gigabyte (1000 MB = 1 GB) A partir
de ello, se generan s:stemas de codificacton y codigos lenguajes y sistemas
E! s1stema operativo €s una serfie de comandos (ordenes) que

flujo de nformacion en (ver mas ade-

operativos
permiten controlar el la computadora

tante en software)

El hardware es toda ia maquinana y equipamiento en una computadora. Para

C.A.G.V.



10

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

proceso debe utilizar diversos mecanismos de entrada y salida de la com-

putadora.
Mecanismos de entrada

Los mecanismos de entrada son aquellos que sirven para introducir informa-

cidn dentro de la computadora, los mas conocidos son:

- Teclado y

- ratén (mouse).

Existen otros dispositivos de entrada, pero éstos variaran de acuerdo con I0s
uUsSos que se le dé a la maquina y a su funcidén. Asi, para el disefo grafico o el
CAD (Diseno Asistido por Computadora) se utiftzara un escaner para digi-
talizar imagenes fijas, un lapiz electronico o una pizarra de datos para
dibujos hechos con el movimiento de la mano. Para digitalizacion de video se
usara una camara de video con dispositives especiales. Existen otros mecan-
ismos novedosos como las pantallas sensibles al tacto (touch screen), las

bolas rastreadoras (trackballs) y porsupuesto, los controles para juegos (joysticks).

C.A.G.V.
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1)

{\ CPU {o procesador)
La unidad de procesado central controla y regula el paso de la informacion,
ademas de efectuar calculos 10Qicos y antmeticos. necesarios para el manejo
de la misma. Guarda una estrecha relacion con ia memona de ia cual obtiene

instrucciones y los datos para conectar el proceso Consta de una unidad log-
ica y una de control

i




Memoria

Existen dos tipos de memoria: una interna y otra externa La interna se com-
pone de memoria RAM (Memoria de Acceso Aleatorio) y ia memoria ROM
{(Memona de Sdlo Lectura). La RAM almacena, libera y recibe informacion a
gran velocidad: sin embargo. Ia informacion no se mantiene en forma perma-
nente, al apagar la maquina desaparece. por io que debe ser alimentada nue-
vamente cada vez que Iz misma se enciende. Esta memorna es un area de
almacenamiento temporal ocupada por el programa en uso La memoria ROM
guarda informacion de rutinas necesarnas para poner en marcha y controlar el
sistema de ta computadora dicha informacion ¢s malterabie v permanente. por
o que no puede ser borrada nt reescrita Ambas memonias. RAM y ROM,
estan compuestas fisicament2 de microcircuitos ubicados en ta tarjeta de la

unidad de procesado central

La memona externa la componen los aiscos flexibles (disquetes), |0s discos
duros, los CD-ROM y otros dispositivos de almacenamientc LOS prfimeros y
ios segundos liberan y reciben informacion (Memorias de escritura y lectura),
sin la velocidad de la memoria 1nterna Fisicamente estan constituidos por
cinta electromagnetica en ia que se almacenan los impulsos eléctricas orde-
nados en sectores y pistas En el caso de Jos discos flexibles. los hay de dis-
tintos tamanos y capacidades. son facies de transportar y su capacidad es
menor que la de los discos duros Estos ultimos poseen gran capacidad de
almacenaje, pero son dificiles de transportar, debido a que generaimente
vienen incluidos dentro del gabinete correspondiente al CPU EI CD-ROM es
un disco de policarbonato que no permite grabar informacion de primera
mano (en una computadora personal). pero si cientos de megabytes de infor-

macion mediante un complicado proceso de grabacion

C.A.G.V.
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VS |

Algunos medios
de almace-
namiento: los
disketes

A la izquierda
et trackbail.

Mecanismos de salida

Los mecanismos de sahida permiten sacar informacion de una computadora.
Esto hace factible ver los resultados y controlar la informacion.

Algunos de ellos son

- El monitor (o pantalla)

- impresora.

- Videograbadora

C.A.G.V.
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SOQOFTWARE

El software indica a ila computadora las funciones que debe realizar y permite
al usuario controlar e! flujo 1nformativo en la maguina EI s:stema operativo es

un software estructurado con base en comandos y sirve (deénticamente para lo

Entre los sottwares mas ftamosos encontramos a MS-DOS,

mencionado
5, enfocados a la plataforma PC-IBM. el sistema 7.5

Windows 3.1, Windows 95,
de la plataforma Macintosh y el sistema operativo UNIX para uso de equipos

mas complejos.®
1,4 REDES DE COMPUTADORAS E INTERNET

Para sacar mas partido a tas computadoras se penso,. a finales de la década
de los 60 (1969), establecer de qué manera un grupo de estas magqguinas
podria comunicarse entre redes de comunicacion
las lineas telefdnicas,

si Aparecen las
ya que por ellas es posible enviar

aprovechando
senales digitales que las computadoras entienden y el costo por realizario es

minimo

La conexion de una computadora a otra no es sencillo, se requtere que las
maquinas tengan ciertas estructuras de hardware y sofltware especial para tal
efecto. Una tarjeta (componente electréonico) de red se conecta con un cable
parecido al de las lineas telefonicas. A la vez, las dos (o mas) computadoras

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

Una computadora individual conectada a una red se conoce como nodo o host.

C.A.G.V.
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Existen dos clases de red: las LAN o Red de Area Local {Local Area Network)
y las WAN Red de Area Extensa (Wide Area Network)

A) Local Area Network. Una LAN es una red de computadoras gue se
encuentran en un Mmismo edificio v oticina Son fas que regutarmente se desti-

nan al uso de una empresa en una determmada area

B) Wide Area Network. Una WaAN s una red dispersa sobre un area muy
grande. Un ejemplo, ias redes de una compania dispersa en varias ciudades
La empresa quedaria conectada aun si las metropolis en donde hubiera sub-
sidiarias de la misma estuvieran muy alejadas una de otra Las formas en que
normalmente estas computadoras se conectan entre si son. lineas de telé-

fono, microondas digitales. hbra optica o entaces satehtales

El uso de redes se ha generahzado de manera mpresiocnante en ios ultimos
afos. No hay ya casi instituciones publicas nt privadas gue en la actuahdad
no saquen provecho de los beneficios del intercambio de mmformacion. tanto
interna como externamente. por medio de tales redes Este tipo de intercam-
bio informativo es cas: instantaneo y econamicamente mas barate. ademas
de que sushituye a brenes materiales como €l papeli Como apuntan Balle y
Eymery: “Los nuevos medios pueden ayudar a resolver ta crisis ecologica:" la

informacion que transmiten es inmaterial y aparece como un producto que

C.A.G.V.
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puede sustituir a la materia, evitando el despilfarro.?

8BS

Los BBS o Buletin Board Service surgieron como pequenas comunidades de
computadoras en red en las cuales se lee, consulta e interacttia con ta infor-
macién que se halla dentro de aqguéllas Todavia hay cientos en el mundo, a
cuya mayoria se accede por un modem (modulador-demodulador) y una linea
telefdénica; en algunos se paga por la informaciéon, ejemplos. CompuServe,
Praodigy. Genie v Amernca Online E£n México existen empresas como Spin,
intose! y las redes umiversitartas como las del Tecnologico de Monterrey y
RED-UNAM En Ia actuahdad muchos de ellos se han convertido también en

proveedores de Internet

1.4.1 s QUE ES INTERNET?

Analogo al desarrolio de las redes de computactdén, el Departamento de
Defensa de Estados Umdos. temiendo quedarse sin redes de comunicacion
efectivas despues de una hecatombe nuclear y para lograr una eficiencia en
la red interna cred. por 1969, la ARPAnNet o red de la Agencia de Proyectos
Avanzados de Investigacion (ARPA-Advanced Research Projects Agency)
Curiosamente los primeros proyectos de realidad virtual vieron la luz en esa
dependencia. Para generalizar la utihzacion de la red sin problemas de
enlace entre las computadoras que la componian, en 1974 surgio el protocolo
TCP/IP (Transfer Control Protocol/internet Protocol) que se convirtio en ei
estandar de comunicacion. Como la red se implantd en las universidades, la

mayoria de sus usuarios, al llegar la década de los 80, se componia de estu-

C.A.G.V.



diantes, profesores e investigadores Al término de la Guersra Fria, ARPAnet

se comercializa y llega a convertirse en Internetl. Cualquier usuario que con-

tara con una tinea teletédnica, un maodem y una computadora podia usar la

red. Con e} arnbo de ios 90, Internet crece de forma increible extendiéndose

a otros puntos del pilaneta De hecho, posee ahora las dimensiones de ta Red
Telefonica Mundial y aprovecha la infraestructura de ésta La Red esta forma-

da por cientos de pequenas redes ¢n todo el orbe, por lo cual no s posible

por el momento saber su numero €xacto de ysuanos

Es una nueva tendencia de comumcacion INterna en las orgamzaciones surgi-

da a raiz de la explosion de Internet Se utihza la red de computadoras para

pracesos internos de control del flujo intormativo en una organizacion.

1.4.3 SERVICIOS DE INTERNET

E-Mail

Llamado comunmente correo electronico, es la mas antigua herramienta de
internet y se utiliza para enviar y recibir mensajes en forma de texto. Cada

computadora conectada a ta red mundial cuenta con una direccion electrdni-
ca. Lo sencillo y barato del servicio radica en 1a posibilidad de mandar men-

sajes de forma rapida a cualquier parte de la red y su costo es similar al de
una llamada telefonica local

ETP

FTP significa "File Transfer Protocol”. Este servicio deja intercambiar archivos

C.A.G.V,
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de datos (en texto, sonido, graficos o video) con otras computadoras. EI
usuario puede conectarse a un nodo de ta red y seleccionar los archivos de

datos que te sean atiles

USE

=T Newsgroups

Estos son grupos de discusion dentro de la red. Usenet esta compuesto de
1os temas mas vartados y extranos Un usuano de la red puede leer el con-
tenido de un texto de uno de estos grupos y dejara opimmién en forma de men-
saje Existen tantos temas dentro de los grupos que 1nclusive se puede opnar

sobre un tema tan especifico y tnvial como |a plantacien de cebollas

Es ia herramienta que qQuizas haya hecho tan popular a internet £1 proyecto
det World Wide Web (WWW) tiene sus origenes en e! Laboratoric Europeo de
Fisica de Particulas con sede en Ginebra, Suiza. Su objetivo consistia en el
desarrolio de un sistema que facilitara el acceso a diversos tpos de nforma-
cion, la retacionara entre si y permittera el intercambio de la musma entre 1as
computadoras ge Internet, de esta torma, los primeros sitios del WWW surgen

por aila de princtpios de 1992 8

Este servicio ha recibido mucha difusion debido a que funciona con interfaces
graficas y atrae con facitdad la atencion del usuanc En la computadora es
posible observar fotogratias, amimaciones y video, escuchar sonides y leer, o
imprimir, 1nformacion 2n texto (capacidades multimedia). o v a otro lugar con
informacion reterencial a traves del hipertexto. Ei hipertexto genera ligas con
otros documentos al oprimir, con ta ayuda del raton, una patabra ciave o

importante. las cuales vienen generalmente subrayadas Recientemente se

C.A.G.V.
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ha creado un !lenguaje camputacionatl para observar ambientas virtuales en
Internet de nombre VRML y sera posible en unos cuanlos anos observar

creaciones de realidad virtual en Internet

« Tiie o1 Diew Lo Lowsinos Bptians  Beectorny  Windou: N/ ~1]
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Pagmna de fa UNAM en el WWW

VIDEQCONFERENCIAS

El tan esperado videoteléfono ha llegado con Internet. Por desgracia y debido

a que en la actualidad la infraestructura la Red no posee en su totalidad

C.A.G.V.
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cable de fibra optica, 1a videoconferencia se reduce a pequenas platicas entre
reducidos grupos a un cuadro de video que no rebasa los 10 centimetros
cuadrados Sera necesarna la ampiliacion del ancho de banda de la red de

tibra optica para lograr videocontferencia de buena calidad

Para concluir se explicara gue Internet ha logrado rebasar las fronteras de
todos los paises y el principal problema ratica en e! deseo de grandes corpo-
raciones y los gobiernos por controlaria, pero no cuentan con que Internet es

una red pubhca y no privada

1.5 MULTIMEDIA

La capacidad de |la computadora para integrar diferentes tipos de datos para
fa creacion de presentaciones interactivas se denomina multimedia Estos
datos abarcan desde un simple texto. un dibujo y un grafico hasta anima-
ciones, video y somido. Para fines del presente trabajo se han manejado
definiciones y conceptos que se juzgan valhidos para enriquecer a éste y a la
vez aportarios a fines de estudio de las Ciencias de ta Comunicacion. Tay
Vaughan, autor renombrado de hbros sobre informatica y productos de multi-

media establece o siguiente

“Multimedia se compone de combinaciones entrelazadas de elementos de
texto, arte grafico, sonido, anitmacion y video Cuando permite 3 un usuaro
final -el observador de un proyecto multimedia- controlar Ciertos efementos y
coémo deben presentarse, se le lama mullimedia interactiva Cuando. pro-
porciona una estructura de elementos ligados a traves de los cuales se puede

navegar, entonces multimedia interactiva se convierte en hipermedia.
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Los programas. fos mensajes y el contemnido presentado en una computadora

o en una pantalla de television constituyen un proyecto de multimedia. Si el

proyecto se vende a consumidores 0 a usuario
dia.

finales es un titulo multume-

un proyecto de mullimedia no ene que sor nteractivo para Hamarse mulli-
media... En tales casos. un proyec!io es hineal pues empreza y corre hasta el
final Cuando se da el control de navegac:cn a los usuanos para que exploren
a voluntad el contemido muitimedia se convierie on no-lineal «» interactiva 2

Vaughan destnca la s/mportancia de 1a mmteractividad en todo proyecto muliti-
media. La interactividad da controt a4 los usuanos en ¢l cUurso de una pre-
sentacion muttimedia ya sea en una computadora. un sistema de tetevision
tnteractiva o en otros medos camo ¢l CO-1 ¢l DVD-ROM y Photo CD A con-
tinuacion se reproduce otra defincién Interesante de un Nnvesthgador de la

materta. Mauricio-Jose Schwarz, periodisia y ¢scritor mexicano

“Hace 15 arios la palabra mult:media denotaba I combinacion de wuna pista
de audio con musica y vozZ. Mmas una sene de 1magenes fijas que podian ser

fotografias. dibujos o ietreros Las presentaciones audiovisuales eran multi-

media puesto que echaban mano de varics medios para transmilir mensajes-

musica. voz, letreros, dibujos. fotografias y, mas adelante, cine, video, luces
computannizadas y animaciones de rayo laser y daban como resultado

grandes especticulos para publicos cautivos multimedia une 1imagenes,

audio, animaciones. video en vivo. etcétera. en una computadora
...1a interactividad quiere decir que es el usuario espectador quien controila en

gran medida lo que va ocurriendo ante &/ mediante un raton o un sistema de

pantalla tactil... multimedia... es algo que ocurre en pequena escala (un

C.A.G.V.
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usuario y un monitor de cuando mucho 21 pulgadas).. E! (usuario) controla la
comunicacion.”

Y continia su analisis con argumentos en favor de los medios interaclivos

.una de las critsicas mas msistentes a los medios masivos ha sido que son
absolutamente univocos. que no permiten la participacion del espectador. €En
el caso de multimedia interactiva, el objeto de comumcacion ya no €s un
espectador, sino un nteractor Al darle al patilico la cahdad de interactor, se

oblienen notables verntasas de cormumnicacion

La concentracion del interactor s mucho mas intensa v profunda que ante

cudalquier otro medio Un video O un Qudiovisual corren en un Lismpo predeter-
minado por &/ comunicador St «&f publico se distrae «n un punto determinado,
no puede volver atras Mullimedia permite regresar a 10s puntos anteriores, y
s6lo avanza al sigquiente punto cuando el interactror 1o desed
* La comumcacion se ajusta efectivaments a 1os deseos y necesidades del
interactor. Si lo desea. €l usuario puede acceder sofo a algqunas partes de fa
comunicacion. y no &sta obhgado a ver todo (e! contenido)
* La sensacion de control que experimenta e/ (nteractor es muy importante
para que reciba los mensajes. pues deja de sentirse sujeto pasivo de la
comunicacion y esta en algo parecido a un videojuego en el cual el toma
decisiones.

* La repeticidon de conceptos esta de acuerdo con cada interactor. Mientras
los medios tradicionales dependen de repeliciones calculadas por la experi-

encia del comunicador para fijar conceptos en e/ publico. la interactividad
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permite que cada interactor vuelva 2 los puntos que le interesan cuantas

veces lo desee
*la calidad de mecdios ©s muy alta. Se cuenta con audio y video digitalizado

Sin embargo, no sera hasta la introduccion del DVD-ROM (Digital Video Disk)
hasta cuando se obtenga una buena cabidad en el audio y video 4 pantalla

completa

cLa interface s muy sencilla para e mnieractor. ya sea madiante el raton,

pantania tactl o e un tturo mediante (3 vo2 el propio inloragotor

De hecho, IBM va aintroducir a principros de 1947 su auevo sistema operat-

vo que se espera responda a las indicacigones de vaz deltusuano

“Las respuestas delanteractor permiten obtener datos confiahias v frdedigrnos
de inmediato 3 el nteractor estd interesado partscuwiarmente on un producto
O servicio de aguellos a3 1os cudies se rafiare [a conturncacraon puede dejar
g I3 empresa

retroalimentacion que en ltorma de una base de dalos e
concentrar sus envios de maternial promociond! de s luerza de ovenlas en
clientes potenciales que han poaido demaosSirdr Su INSres Sin verse sometidos
a agotadoras labores de venta por parte de terceros £lio tambpien da valor a
la multimedia interactiva para 1a realizaciorn de encusstas Sin que ef interactor
Se sienta presionado por un encuestador 10

Como se ve no varia mucho la defiicton de multimedia entre un autor y otro
Se agregara una tercera, que apoyara aun mas el trabajo Esta uitima
proviene de ia desaparecida Asociacion Mexicana de Multtmedia y Nuevas

Tecnologias que, debido a conflictos mMternos y de financiamiento concluyo su

C.A.G.V.
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existencia hacia 1994, no obstanle, su propuesta sobre el término multimedia

vale la pena ser examinada
des:gnar muchas deas, conceptos y
fahaor dificri y deticada

designiar

"Ef término mullimedia €5 usado para
s

de 2hi quer

Su definicion sea una
Sirve pirrdd

tecnologias.
embargo totalrienic NEeCesartd pues wuni patabra que
muchas cosas va porciondo vdlar y gananda ambiguedad

en esencia una tendoncia de merclar difer-

GNPACANUo vartos senhidos aJa

Se reconoce que mullanddia es
St embar-

entes tecngoloygias oo difusion de nfonmacion
O mayor vn 1 comprenson del mensare

vez para lograr wun olao
QO. esta delniCidn 1RSied A0 arHpha Qe Srive I35 PArd Upiicar mas que un
fencmeno aciud/ o una Porm .y naturas el ser Numana 3 iransmilic su

CoOnoCHnISHto
i3 Asocracion Mersicana dae Mulnmediad y Nuevas Tecnologras,

De 1o anterior.
reconoce el termino mullirmedia en fres difarentes ambrios de desarrolio. pero
define a €5ta como (i wn 5010 una de ellos

Los ambitos de aplicacron donde se viiza &/ termino son

A} Ef uso de elemernios de diferentes medios Jde comunicacion para /a trans-
mision de un mensaje De hecho todos jos medios de comuricacion gctuales,
en este sentido, fueron originalments pues al encontrarse en
desarrollo, tomaban elementos de otros
darse, y hasta que /o lograron fueron considerados como verdaderos medios

Un ejemplo lo constituyen los video-

multimeda,
mechios ya maduros, para consoh-

de comunicacion y no multimedios
casetes, que mezclaban el uso de un monitor de TV, una tecnologia novecdosa

de aimacenamiento magneético de imagenes y wuna distribucion tipo revistas
comunicacion

impresas, no siepndo hasta que se consolida como medio de

C.A.G.V.
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flenguaje propto, uso y costumbte social y comercializacion sui genens) que
es considerado un meoedio y no mullimedia En defintiva en fa actualidad exis-

ten muchos esfuerzos por consohdar medros de CoOmMuUNIcacion

pero mientras
no se logre esto se estara frente o un muoultimedio De ahi gque bajo este
enfoque multimedira se encuenlie en W Campo apiasionante e orpars-
mentacion de formas ¢ CcComumcacion Sin embarao este "Hpo e

como INTERMEDI!IA y on 10
AMMYNT serd conociidy Son @se ternmino y no

miimedia’
se designa en Europa

subsecuente dentrc de I

COmo muitamedia

Es por ello que muchos congertos de artistias MmusiCies ¢n 0Cas10Nes s5¢ Con-

sideran especticulos muitimedia

B) E!f uso de ta computadora en medios de comumcacion consohdados En
este ambito fa computadora ha resultado una valiosa herramienta. no solo
para hacer mas facil labores de antano dificiies. sino para hacer posibles

manejfos antes considerados mposibles Aqui se encuentran la annmacion por

computadora, el retoque de imagenes para salidda a2 papel el disefio grafice
asistido por computadora. la composicion (Doshiop Pubistungd vy en fin una
lista tan larga como tas iabores de cada medio de

comumcacion £s5 de
destacarse la caracteristica central

el uso de o computadora para
la creacion de mensajes que seran transmitidos por otros medios
de multimedra”

asistir en

A este “lipo
se le conocera dentro de la ALMMyNT como TRANSMEDIA y

no como multimed:a

La animacion de comerciales de television. asi como ia de peliculas como

Tron, Terminator 2. Parque Jurasico y otras actividades han tomado a la com-

putadora como un complemento magnifico en la producctén de sus mensajes.

25
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C) La palabra multimedia unplica que la iransmision de mensajes es efectua-
da A TRAVES de wuna computadora, es decir., el usuarno final de las aphca-

ciones se encuentra froente a una computadora La computadora. entend:da

como maqguina de propos:!to general es decir de programa almacenadao en

memona, es usada para transmetie informacion  Para gque una aplicacion sea

considerada multimedia debera ntegrar por 1o menos tres de fos siguientes

cinco upos de datos exto. graficas. maqgen fya, nmagern en movimiento y

audio ASi por ejempio una hopa de cdalculo que permite el manejo de audio es

multimedia (inteqgra texto. araficas y audio) o un manejador de archivos que

permite cambios Lipo imagen tambren ©s mullimedia. y asi cuaiquier aple-

cacion CcuyD wsSo fHnal impiiGue B Ws0 de la compuladord o Que ademas inte-
ialados sera considerada

@re por 1o nenos tres ¢ 0S5 ciico Hpos de dalos

para la AMAMYyNT como MULTIMED!A

Cabe destacar que si: bien la AMMyNT se orneenta a multimedia también esta
fuertemente ligada ai concepto de TRANSMEDIA e INTERMEDIA. pues tam-
bién lleva en su nombre 1a palabra nuevas tecnologias, ademas de que, como
se puede deductr. 1as fronteras entre €stos (érminos son muy svaves 11

At examinar a los tres autores se han descrito los diversos terminos sobre el

tema. Para terminar con este apartado se apuntara que Mmultimedia es una
integracion de datos presentados ya sea en una computadaora u otro medio
(como la realidad virtual o la TV interactiva) que permitta la misma interactivi-
dad. Esta dejara tener un control de la comunicacion por parte del usuario

reduciendo la actitud pasiva de éste y animandolo a seguir buscando informa-

cién.

La Realidad Virtual retoma los elementos de Multimedia tales como

C.A.G.V.
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Interactividad, manejo de graficos en tres dimensiones, sonido y movimientos

tactites. Tal vez sea necesario mencionar que ta Reahdad Virtuat lleva los ele-

mentos de Multimedia a su maxima expresion

1.6 NUEVOS MEDIOS DE ALMACENAMIENTO

En la deécada de los 60 arrancan las tecnologias de almacenamrento de datos

en discos opticos con ios ilamados laser disc. De ahi surgen variantes como

el [famado videodisco. que pese a la gran atencion causada en sus inicios

nunca jogro levantar las expectativas de ventas de sus fabricantes. Su

incosteabilidad motivo una desaparicion rapida del producto

trabajos realizados

El inicto de los discos compactos se remonta a 1974 en
para 1976

por las companias Sony Corporation (Japon) y Phihips (Holandaj.
se les unen Pioneer Aitsubisht y Matsushita Es en 19798 cuando Phitips y
Sony negoctan ta elaboracion de un estandar. 10 que trae como resuitado el

“audio digital en disco compacto” o Audio-CD. En 1980 es aceptado por un

comité de 35 fabricantes en todo el mundo Sdlo cuando contaron con laseres

semiconductores, usados para leer el contenido de los CD, y los circuitos
integrados a gran escala (LSI), para procesar el audio digitai, se empezaron a
comercializar, hecho que ocurrid hasta 1982 Los discos compactos han

tenido gran éxito mundial y su introduccion en los hogares crece ano con ano

gracias a su calidad de sonido

C.A.G.V.
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Pronto las tecnologias {aser llegan a las computadoras en 1984, Denon
Hitacht y Philips demostraron ¢! prototipo de lo que se conoce como CD-ROM
{(Compact Disc Read Qnly Memory-Disco Compiacto de Memoaria de soélo
Lectura) £&n 1985 otra ves Sony y Philips en comunto lanzan al mercado el
estandar ISO'2 9660 en CD-ROM. 1o que da a éste Ia capacidad de almace-
nar cerca de 660 M8 de informacron y adaptarse a las computadoras person-
ates (PC) E£1 CD-ROM se ha convertige on el medio por excalencia para
almacenar y tistribuir presentaciones y thitalos multimedia Loara captar yma-
genes fitas y ¢n movimiento, bases doe datos interachivas y una ampha gama
de aplicactones Existen CD-ROM con encicliopedias y hibros completos, jue-
gos de video y programas para computadora El principal problema de estos

radica en la imposwihdad de guardar datos desde una computadora personal

Para 1987 nace el CD-1 otra vez ror ¢l trabajo da Phulips y Sony Et CD-I no
requiere una computadora Existe un dispaositive parecido a una video-
casetera que acepta el formato y se conecta directamente a ta television
Tienen la posibthidad de escuchar discos compactos de audio, 1o que repre-

senta una opcion diferente de entretermimiento
Otro disco compacio muy conocicdo s un estandar creado para almacenar
fotografias. es el Kodak Photo CD Estos se leen desde cualquier unidad de

CD-ROM

DVD-ROM

El nuevo dispositivo para guardar datos es el DVD-ROM (Digintal Video Disk).
En septiembre de 1995 fue presentado por varias companias entre itas que se

encontraban:. Pioneer, Thomson, Toshiba, Hitachi. Matsushita, Mitsubishi,
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Philips v Sony EI DVD es capaz due almacenar de 3 5 hasta 17 GB** de infor-
CD-ROM & carto pla Hasicamente

si sOlo el DVD

macion y se espera que desplarar al

las medidas entre un CD y un DVD son las nusmas, pero por
puede guardar una pelicula entera a pantalla complieta de la computadora,
audio digital y una bibiroteca completa Trone la posibilidad de desptegar anm-
maciones en tres dimensiones que permitan anteractivedad to!fal Cas segura-
los primeros ambrentes vir-

mente con su IMtroduccion en el Mercado Mmasivo

tuales lleguen a los hogares de 1os uUsulnNIVsS

1.7 TELEVISION INTERACTIVA Y DE ALTA DEFINICION

El crecimiento de la television por cable propone nuevas tormas ae seleccion

de programaias por parte del pubbico receptor la television interactiva €)1

usuario de sistemas de este Upo encontrara una sene de opciones y progra-

mas a base de menus y elegra la senc de programas que desee ver

Por otro lado, ta television de alta detimicion (HDTV) supera o los aparatos

convencionates de television Sus 1.200 lineas de resolucidn permite la trans-

misién de programas con cahdaa Cmemascope y Panavision. casi como tener

el cine en casa

Como se vera mas adelante, pequenas pantallas de cnistal liguido, que en un
principio se usaron para comerciahizar televisiones portatiles, llegaron a apo-

yar los implementos necesarios en un sistema de Realhidad Virtual

C.A.G.V.
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1.8 REDES DE DISTRIBUCION ¥ COMUNICACION

Vvale ta pena destacar 1as dos clasificacrones gque dan Balle y Eymery en

cuanto a tas redes Para ambos autores existen medios de distribucion como
el satéhte, 1a nvra optica vy celutar, y los madios de comunicacion en si tale-
celulares, la computadoris y otros A ostos los clasifican

visian, {os teletonas

como medios mdnaduates hgeros 13

No hay gue olvidar tampoco a gran mportancia de tecnotogtas como el

desarro!lo de rayos intrarrojes, aue permiten el uso de aparatos a control
remoto De hecho se piensa gue en 2 future todas tas comumicaciones per-

sonales (teletonia. 1ax, computadora personal. conexion a internety no depen-

deran en exceso de! cableado como ocurre hoy dia

1.9 CONVERGENCIA DE TECNOLOGIAS

Se ha visto que los ultimos adelantos en matena de transmision de informa-

cion han llegado a colaberar en el intercambio mformativo de fin de siglo. La
el desarrollo de otras tecnotogias de difusion han contribuido

totografia,

computadora vy

a mejorar las tecnicas de los medios tradicitonales (prensa. cing

radio y TV) y han dado origen a nuevas formas de comunicacion
permite una interaccion con

Entre éstas
se encuentra la comunicacion nteractiva, ta cual

el medio menos pasiva por parte del espectador

A su vez, ios medios de almacenamiento de datos también han mejorado

C.A.G.V.
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de tecnologias empieza a tomar

notablemente. Toda esta convergencia
la realidad virtual, y . es

forma con desarroilos mas complejos comao
posible que €stos, como apuntan Balle v Fymery, nos permitan ver en el pre-

sente como seran las comurnicaciones deal tuturo
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ZQUE ES LA__REALIDAD VIRTUAL?

Se ha mencionado a 1o larqgo de aste trabaps 1a ntensa busqueda del hombre
Mmoejores formas en gue recibhe y otorga rnformacion a sus

por encontrar las
mmicic can la Gataxrta Marcom

I

semejantes Lo revoelas
talocomunicaciorne s o vl
LeCULICIO UnNd MuyOor rapiaez y pre-

tranniogin sy ue

(el predominio de las mundial, la revolucion en la

era de la intormacion) ha trardo como «<on

mundiadiaen Comoe nunea antes se tuvo en ta his-

cision en las comunnicaciones

toria de la humamdaa

Uno de los desarrollos tecnologicos de! gue mas se ha comentade en 105 altr-
mos anos y que ha causado una ¢norme expecticion pof sus posibles impli-
caciones a futuro es la Realtdad Virtual Hay quien la consigdera un avance
positivo dentro de muchos campos del conocimgento, otros ta consideran
como un susthituto electronico a tos efectos alucinogenos de las drogas. Pero
mas alla de cuailquier espaeculacion, la Re-abdad Virtual avanza a pasos agi-
gantados, por lo cual e©s menester inicrar su estudio come uno de los medios

de comunicacion mas impactantes de cara al siglo XXt

Como el término es reciente, vale la pera ¢stablecer una definicion que se

acerque a la verdadera naturaleza de |la Reahdad Virtual y presente elemen-

tos suficientes para introducirla en el estudio de 10s medios de comunicacion
No corresponde a la presente investigacion averiQuar los origenes del termi-

Nno ni adentrarse en discusiones epistemologicas sobre gque es realhidad y que

no lo es, qué es virtual y queé no lo es Valga mencionar la caonnotacion que

C.A.G.V.
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posee el termino Virtual cuando se habta de mmformatica Memona Virtuat en

computacion se retiere a una capacidad de moemoria que la computadora ne
tiene tisicamente, pero puede generar en su disco duro por medio de impul-
s0s electromicos £n animaciones hechas por computadera se hatia de ima-
genes virtuales que en realidad no existen pero el USUANIO @S Ccapaz de ver en

fa pantalla de la maqguina

2.1 ALGUNAS DEFINICIONES DE REALIDAD VIRTUAL

NOo se pretende dar un Mosaico de defimiciones NoO obstante digunas trases

de gente reconocida fueron recopilacgas por Carohina Cruz-Nerwra, del

Laboratono de Visuahzacion Electronica de (a Universidad de IHhinois en

Chicago. para una ponencia en las confersnc:as de SIGGRAPH &n 1993 1

SIGGRAPH o Speciral Interest Group 1n

rraphics s un o asonciacion

1o (ACHK) de los Estagos

pertenecriente a la Assocrtatton of Computer Moonmery

Unidos, la cual se encarga de iad investigacion. promocion y aitusion de toco

aquello que tenga que ver con 1a anmacion computarizada

Se han anadido otras de diferentes investigadores en el tema que se consid-

eran aportativas

REALIDAD VIRTUAL

“Realidad Virtual es el cuerpo de técnicas que aplica la computacion para la

generacidn de experiencias reales

C.A.G.V.
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Willtam Bricken

*Realidad Virtual es el lugar donde hombres y computadoras hacen contacto
Ken Pimentel

Kevin Teixeira

“La Realidad Virtual tiene que ver con la simulacion de ambientes
Newby Gregory

“La Realidad Virtual suministra una perspectiva de seguimtento al espectador
en tiempo real con el que este. teniendo él una posicion central., dispane de

un amplio campo visual control interactivo y un dispositivo binocuiar’
Daniel Sandin

“La Realidad Virtual se refiere a ambient2s tndimensionales, inmersivos

interactivos, multisensonales y de vista centrada (viewer-centerad N del A )
generados por computadora y a ia combinacion de estas tecnoleogias requeri-

das para construir estos ambirentes
Carolina Cruz-MNeira

"Una experiencra en la cual una persona es iNtroducida a una representacion
tridimensionat generada por computadora y que permite a la persona moverse
alrededor del mundo virtuat y verlo desde diferentes angulos, buscar dentro

de! ambiente, agarraric y jugar con &l
Howard Rheingold.

C.AG.V.
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REALIDAD ARTIFICIAL

"Una Realhdad Artifictal es la forma mas avanzada de simulacion Puede tener

un proposito practico, o puede ser una elaboracion artistica Debemos entrar

en un ambiente gencrado por computadora en orden de interactuar con la

gente que se encuentra en lugares remotos, © siIMplemente para encontrar

diversion jugando con exohcas criaturas graficas =
Myron Krueger

AMBIEN S VIRTUALES

La integracion de graticas computarizadas y varios dispositives de salida para

en una reahdad generaca por caomputadora
Steve Bryson

crear una ilusion de inmersion

“l.as graficas interactivas en tiempo rcal con modelos tidimensionales se

combinan con dispositivos tecnologicos para dar al usuarno inmersién en un

mundo moldeado para gue €l pueda manipulario”
De "Research Direction in Virtual Environments workshop

“"Una representacion simmtética que nos da una sensacion de lugar”
Brenda Laurel

TELEPRESENCIA

“Una tecnologia que permitira a operadores situados remotamente de un

tugar recibir suficiente retroalimentacion mulhsensonial y asi sentitr como si

C.A.G.V.
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realmente estuvieran en ese lugar remoto y reahizar diferentes tipos de activi-

dades.”
Scott Fisher.

*Un medio que podra dar a una persona la sensacion de estar en un lugar
lejano y percibir como su cuerpo esta en esc lugar aunque este se encuentre

a una distancia considerabtle”
Brenda Laurel

“La telepresencia se refiere a experimentar en carne propia un real pero

remotc ambiente”
Steve Aukstakatnis

David Blatner.

CIBERESPACIO {(De cibernética y espacio. N. del A.)

“Una alucinacion consensual experimentada diariamente por miles ge millongs de
ifegitimos operadores, en cada nacion ..Una representacidn grafica de los

datos extractados de los bancos de cada computadora en el sistema

humano.”
William Gibson, escritor de ciencia ficcidn , en su novela Neuromancer,

“Un ambiente computarizado dénde se cruzan muchas computadoras, muchos

C.A.G.V.
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usuarios y muchas bases de datos”.
Steve Aukstakalnis

David Blatner

"Es un jugar, de acuerdo Qué tipo de lugar, es una buena pregunta”
Howard Rhaeingoid

“Ciberespacio es un habitat de {a /maginacion, un habitat para a2 maginacion
Ciberespacio es el iugar donde los suenos conscientes se reunen con los
sueifos del subconscrente, una terra de magia racional, de razon mistica, el
locus y el triunfo de la poesia sobre la pobreza del puede-ser sobre el

podria-ser ”
Marcos Novak

OTRAS DEFINICIONES

“Realidad Virtual es el uso de computadoras y aditamentos especiales de
Hardware y Software para generar una simulacion de un mundoc alternativo
Un mundo puede ser un lugar para aprender. Otro podria cOnNsistir en juegos
y aventuras Y otro podria representar un ifugar de trabajo, y mucho mas EI
participante interactua con la simulacién a traves de sus sentidos 1a vista y el

oido son los sentidos generaimente engadados "2
Joshua Eddings

C.AG.V.
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“Por Realidad Virtuat entiendo esa particular tipologia de reahdad simulada
en ia que el obsevador (en este caso, actor y operador) puede penegtrar inter-
activamente, con ayuda de determinadas protesis opticas, tactiles o auditivas,
en un ambiente tnidimensional generado por ol ordenador

S1 bien reahdad virtual ©s 1o axpresion mas cormentemante usada en ) mvotl

periodistico, en tas publhicaiones tecnicas vy cientihicas sobre el tema se pre-
fiere habiar de realidads artiticial (artificial reality) de ambiente virtual fvartual
environment), de espacio virtual tridimensional (30D virtual space) Respecto
de la detinicion que he ddgoplado debo admiatir gue ella se crcunscrnbe muy

rigidamente la clase ae virtuabdad a ia que se retiere En ta practica, la

defimicion alude pranoipalmente g ta reatrdad virtual de tipe inmersion-

inclusion (iMmmersiv inclusiver O sed, una reabdad en la que el agente ve

desde el intenor un e:nacio tnidnmensianal generado for el sistema Mo gefing-
cion puede comprang:ar a la defincion del tipo tercera persona (thirg person)
es decir una realidad on la guo el observador ve desde el externior su propia
imagen en interaccion con el espacio tridimensonal -3

Tomas Maldonado en

Lo real y to virtuat

“Reahdad Virtual es un ambiente computarizado para hacerie-creer (make-
believe) a usted que puede relacionarse con tal ambiente como s: se tratase

del mundo real.”?
David Day E.

“La expresion (RV) atude a una combinacion de elementos tecnologicos

C.A.G.V.
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capaz de transportar al individuo que se relaciona con «tlos a un mundo alter-

nativo para jugar en ¢l, explorario o practicar técnicas y acciones que, de

acuerdo a su naturaleza. ha de desempenar en 2! mundo real. "5
Rafael Munoz Saldana.

“Realidad Virtual no es realidad, o cas) realismo, sino que es un ambiente

alternativo en el cual podemos entrar e interactuar a traveés del medio de la

computadora
Una realidad virtual (r chica, v chica) es una base de datos audiovisual
“Reahdad Virtual (R grande. V grande) es una metodologia de interface de

usuarno O sea toda la eslructura necesarna para nteractuar con reatidades

virtuales. "6
Joshua Mogal

“Mencionaremos qQue la Realidad Virtual es primarniamente una retroali-

mentacion de esfuerzos es una forma para que los humanos visualicen,

manipulen o interactuen con computadoras y datos erxtremadamente comple-

jos~.7
Jerry isdale

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

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

investigacion y se ha llegado a la siguiente definiciéon

C.A.G.V.
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2.2 HACIA UNA DEFINICION DE REALIDAD VIRTUAL

De ahi que desde el punto de vista de comunicative sea dificil encontrar una
definicion exacta de Reahdad Virtual. no obstante, mencionaremos una que
dara una pauta para adentrarse mas en ¢l trabajo y despuées aplicarla en nue-

stro entorno comunicative Es una propuesta hecha por el autor

Realidad Virtual es un ambiente en tres dimensiones generado a partir
de grdficos por computadora, cuya meta estd centrada en tratar de
responder en forma intuitiva a 1os requerimicentos de informacion de los

sentidos del uswuario que interactde con 6.

Por el momento solamente tres sentidos son apoyados pof un sistema de
Realidad Virtual: la vista, el oido y el tacto Casey LargamB y muchos estu-
diosos de la cibernética, entre ellos Norbert Wiener, sostienen que el cuerpo
humano recibe enormes cantidades de informacion a cada minuto y la
Realidad Virtua! o un ambiente virtual debe ser capaz de proporcionar las
imagenes, sonidos y sensaciones gue un mMdividuo experimentara en thlempo
real. El tiempo real® es la cuahidad especifica de la RV, es decir que la
magqguina debe contar con una capacidad para traer en lapsos de mihsegundos

imagenes realisticas cercanas a la calidad de dehnicion de un video

Hay que imaginarse un casco de realidad virtual puesto en Ia cabeza de un
usuario con dos pantallas de crnistal liquido para cada uno de los ojos. Se
aparecen ante la vista del usuarno escenas de edificios, automoviles, per-
sonas y animales creados en un espacio tridimensional por la computadora.

El sistema debe ser capaz de permitir observar todo ese mundo creado como

C.AG.V,
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si fuera real, es decir, st se gira li cabe UNos pocos gragos se podra ver 1o

que sucede alrededor sin paerder detalle del ambrente

Por supueste e Lty okatiir ot Gl ora mMiuy poderrosa qQue sea capaz de
¥

aceterar fas grmacicnes en tremp real y en estos dras 5010 muy pocas son

O e el precoo o

P hardwate v el software se

capact der realirairio

reduzca y ejecute tunciones con mayor veloc:dad sera posible tener aplhica-

ciones de RV mas accesibles a fos usuarnos comunes

2.3 ORIGENES DE LA REALIDAD VIRTUAL

No es facil detallar con clarnidad cuales fueron jlos 1nicios de la Realidad
Virtual como la forma de presentar ambientes tridimensionales por computa-
dora. Muchos autores que han escrito sobre RV entre ellos Joshua Eddings,
Howard Rheingold -tomado por muchos como e! mejor autor en esta materia-,
Nicholas Lavrotf y L. Casey tarian nombran a lvan Sutheriand como el pre-

cursor de las investigaciones en {os ambientes simulados por computadoras.

C.A.G.V.
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Suthertand expernimentd con una especie de casco de vision estereccopica
dotado con un par de peoquenas pantallas de television (CRT o tubo de rayos
catodicos), el hardware de o computadara wera tecnologia de punta y ol

proyecto arranco potr alla del 1 de enero de 1970 kS

No obstante no se debe dejar pasarc Jde larao la gran influencia que tuvo el

cine para los precuranrea de o TR e

< teocnolagins ©n 10020 por ejemplo

tan como Edean b and) disenao

Edwin Link (Otros autares comao Rhvinaabd o o

una especie de carruse!l ¢l cual contaba Slrredor con una pelicula de

MOVimaenlo contingo 20 donde ol gsuana gue montaba en ¢f expernmentaba
1a sensacion de wvuein 10 Pasadga ta wpaca ool cimme mudo. mushos entusiastas

comienzan a exelotar 21 uso 49 nuevos moetodas de tdmacion y para 195211

llega ta primera pohic yintdimensional Bwanag LDewit Hasta 1452 se producen

filmes como Miat W otor RMurder Ho eatura froom the Black

Lagoon, It Cama t:om Quter Space y otros Con fa introduccion del
Cimemascope, ol Sinse: e fercorn cimeaension 2aje su papularidad. aungue de

vez en cuando reaparece Doasta nuwestros dias

Hacta 1955 Morton Heiltlig retoma tas daas do un andividus que
comenzo los trabajos en el cine tnidimenstonal basaco on las 1deas de
Fred Waller. el cual a su vez habira reahzrzade un trabajo de nombre

ra 155°

Cinerama zste provaecto paarmitia que ta vista humana abarc

verticalmente v 185° honzontalmente. una especie de cine en senmiesfera A
Heilig le intereso el invento y curiosamente al Nno encontrar patrocinadores
para su proyecto al cual liamo Sensorama (Heihg 1o nombra Sensorama en
recuerdo de aguel espectaculo de cine sensonal evocado en {a novetla Un
Mundo Feliz. de Aldous Huxley Al no encontrar patrocinio para su trabajo en
los Estados Umidos, Heiltg viene a NMexico a filmar peliculas documentales

Aungue No se sabe con seguridad puesto ocurrio hace mucho tempo y en

C.A.G
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este pais nadie habla (m hablo) de ello Heig ha comentado en diversas

entrevistas que conocio a gente como el murahista- David Alfaro Siquetros e
inclusive escribto un articulo sobre Sensorama en Ja revista mexicana
Espacios de enero de 1955 12 Heilg asegura que ol Secretano de Educacién
mexicano de agquella epoca se entusiasmo tanto al oir del proyecto que estu-

voe a punto de otorqgarl: presupuesto para la anvestigacion PPor o extranNas
recibhe ! apoyd mewroans oy reagiessa o Hueva Yore en

ternninng dos patentes 1a oum

razones, Heihg no

donde por fin cncuentra ayuda economica y
2,955,156, otorgada el & de octunre de 19050 1o cual se retferia a “un aparato
fa num 2. 050, 870 otor-

de television estereoscopic para uso tndiviitual y

gada el 28 de agosto de 1902 ia cual «ra un simulador de Soensorama
Basicamente Sensarama «ra una especie de muamnestiudio 20 donrde 2l usuario
se colpcaba una espece de Ccaja de alumirus y se montata en una bicicleta
Ahi podia sentir cormo st raahzara un viape a traves de tas dunas de un desiar-
to 0 sobre el puente uo Brooklyn Nunca s« produio on saene vy el prototipo del
proyecto se encuentra actualmente en un palio travero de una casa de los

suburbios de Los Angeules

anteriormente. en 1966 tvan Sutheriand. un investigador

Como se menciono
de! MIT (instituto Tecnoioqico de Massachussets) junto con otros cientificos
y con el apoyo del mismo Instituto, de 1a Universigad de Harvarag, el ARPA
{(Advanced Research Project Agency-donde nacio el Internet)y y ei Office of
Naval Research, empieza los pnimeros ejercicios gara crear un simulador de
vuelo destinado al entrenamiento de los pitiotos de guerra EI resultado de

estos esfuerzos termina con el desarroilo del HMD (Head Mounted Display) al
que se le otorgo el nombre clave de la "Espada de Damocies” por lo pesado
que resuitaba al llevarlo en la cabeza ElI HMD era un casco metalico con dos

monitores de television (CRT) que proyectaba imagenes generadas desde un

C.A.G.V.
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computador central

Antenormente en 1965, Sutherland habia trabajado con ia posibilidad de lle-
var graticos elaborados por la computadora como un pequeno cubo de dos
pulgadas & traves de una pantalia de television Por cierto, 1 generacion de
imagenes tridimensionales en aquel entonces resultaban demasiado pabres si
las comparamos con las de hoy dia estas graficas eran parecidas a las de

los videojuvegos de pin-pon tan tamosos en I decada de jos sotenta, aun asi

el realbism o s considera tan an 20 qua algunos pilotas quae probaban el

casco sutrran de nauscas al termenar las simulaciones Ademas o] proyecto

lHamado por crerto Super Cockpit utihsaba 75 pantailas adizionates 300

mnterruptores y cientaos de compu cantrdades de

1aora

enviando ariarncde
informacion 34 caadd sequndo Sutherliand continuo sus thvestigaciaonNes raspal-

dado ampiamente por las gutorrdades miitares norsteamencands dese0sas de

perteccicnar sus actividadaes aeredas de combate, por aquetia epoca la

“Guerra Fria se encontraba en su aposgeo y tos adelantos tecnoioqgicos de

este LPe recadIeron UN gran apoyo POr parts del QOobiIerna norteamencano

De forma simultanea §a ndustria de ta computacion avanza a pasos agigan-
tados y hacia 1972 se jmcia Ia exrtosa industna de los videojuegos con 1a
introcduccion de Pong., un juego creado por MNcolan Bushell y una clara
demostracion de los nicios de teractividad entre computadoras y hompres
En tanto. Myron Krueger, extubia VIDEOPLACE. un ambpiente on dos dimen-
siones donde los espectadores podian jugar con imagenes de ellos MISMOS
grabadas por camaras de video Krueger jugaria un papel muy importante en
el desarrolio de la RV en la decada de los ochenta y en la actualidad se i
reconoce como uno de los gurus de la tecnologia en cuestion (Jaron Lanter

es el otro)

C.A.G.V.
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Una institucion tambien muy importante en el desarrollo de la RV fue (y es) la
NASA (Admrmnistracion Nacional de Aeronautica Espacial), ahi se desarrollaron

varios proyectos de ambientes tridimensionales por computadora y también
salieron varios personajes que hoy comandan las industrias enciargadas de
impiementar tecnologia para RV Uno de ellos, Jaron Lanier, considerado por
muchas revistas contempordaneas como ¢ Padre de la Realrdad Virtual

(aunque el en diversas acastones ha manifestado su desagrado). tunda con

otras personas {a Virtual Programming t.anguages Inc , o VPLL Esta es una de
tas industria mas vanguardistas en el proceso que ha tenitdo la RV, de ahi han

surgide dispositivos como el guarnte de datos y el iraye de dafos. ademas a

ello hay que anadirle ¢l avance gque s¢ ha dado en 12 evolucion de los lengua-

jes de computadora onentados a obgetos, sin ¢HOs y € Mmejoramiento del

hardware muy posibiemente no se tendrian jos avances en la creacion de

ambientes virtuales

A manera de conclusion, se expondra que 1a evolucion de la Reatdad Virtual

se logro en base a ia convergencia de tecnologias que mencronamos al final

este capitulo se ven nvestigaciones netamente

del capitule 1 Si1 bien en
Francra, Alemania y la desa-

estadounidenses, tambien paises como Japon,
parecida Union Sovietica desarroliaron ambientes virtuales por computadora
Como muchos de estos trabajos se mantuvieron en secreto durante anos (por

cuestiones militares o industriales), no fue facil recopilar tantos datos

cronoloégicos. Lo cierto es que a partir de los afos ochenta, la anmimacion por

computadora animo a los investigadores a recrear este tipo de ambientes.

C.A.G.V.

;
{



2.4 ESTRUCTURA DE UN SISTEMA DE REALIDAD

VIRTUAL

Un sistema de RV no tiene comparacion con alguna de las computagoras de
un sistema mucho mas complejo que tronde a

escritorio o PC, de hecho es
echar mano de diferentes recursos de computo y otros impilementos Por

muchos videojuegos lignos de graficos muy mpactantes

supuesto, ya hay
entendiendose por norrmal un

una computadora "normal” ( y

que corren en
el estandar de IBIY o saber

modelo compatible con Procesador Pentium a

100 Mhz, 8 MB de mentorra RAM y un Kitt multimedia)
opctén de entretensmiento

Estos videojueqgos imi-

simulados Que son una gran

tan muche ambientes
tal calidad en sus graficos como

los uitimos juegos alcanzan
de TV (caricaturasy)
el mundo mmfantil y cuyas ulli-

para los ninos
Un ejemplo de ello, es el

los programas infantiles

famoso Marnio ** . personaje muy conocido en

mas versiones de su videojuego mveles de RV al usar goggles

alcanzan ya

de vision estereoscopica

Ahora se enlistaran algunos de los componentes mas importantes de un Sis-

temas de Realidad Virtual, el hardware, el software y sus periféricos.

C.A.G.V.
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2,.4. 1. HARDWARE

es la parte fisica de

que of hardware
Muchos

presente trabajo
toda fa maqguimnarnia

el
de computo.
KReattdad Virtual se

(Estaciones

y equiparnrento
poderagsas

Se ha delinido en

cualquier sistema
nan entocado a Maguinas
las Supercomputadoras,

sadores

implementos de
las Waorkstations
tienen. No uno.

o trabajo) vy

mriecroproce

nuamero de
en diseno

como
las primeras SN0 un gran
basados en el sistema operativo UNIX® v 5108 S1stermas se utibhran
2cicina. arQuiteclurg ooangenena oo segunagas uhbzan
G opragramidy tam-

de ambientes para
mas de 100 procosacores rabajiandsy o masmmo hieimipo on
sistemas e alto fin (High-end) £
Srgatsmos qupaernamentiaios v fabo-

somputndora per-

les dencming coMmun encontrar

bién se
s en Umiversirdades

este 1po da sisten

ratorios de grandes
sonal (PC) s0loc cuaenta con un Mmicroprocesador

empresas Puara dar un o ejpemplo, una

entarno virtual ¢s necesario un

para crear un
mencionaremos

que
Otros S2CcCcesorios que

Hay que tomar en cuenta
gran sumnisiro de energra junto con

en este mizmo apartaqc

Maguina de Realidad

A la maquina principal de! sistema RV se (e denominara Maqumna de Realidad
los datos. manejar el

(Reality Engine) Ella se encargara de procesar todos
software y controlar los movimientos que se le ordenen, es el corazdén de todo

el proceso. En ella correra fa aplhicacion y hara funcionar ta simulacién visual

C.A.G.V.



en tiempo real.

ambiente simu-

Un displiay oo cuabatner H FAERS il E frreeneenitiar el
tado 1 oot ded unaarn Boetos e e e el et MMounted Display. el
BOOM . o5 guaales o otro evriton

de ta posicion v orientacion del usuario

Rastreadores

{Position/Orientation Trackers}
soric de mecamsmos que registran los

iy
ltevartas como

El Tracking o rastreo 5 bDuasd «n o
ded cuerp get usuano para

infor-

movimientos de las partes
macidén ata computadora prncipal

C.A.G.V.
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Dispositivos de entrada (Input Devices)

A continuacion se brindara una bsta de lfos diversos implementos con 10s que
se puede interactuar en un ambiente virtuat

Ratén {(Mouse)

Con el conocido raton se puede

interactuar en un nivel de RV muy bajo, es
decir. en aguel donde sclo interviene 1a pantaila

de 1a computadora

La WAND (Vaina) y los FLYNG MOUSE

Son dispositivos gque a diferencia del raton, no

necesitan
una base plana.

manipularse desde
el usuano puede tevantarios y

observar los resultados en la
pantalia de la computadora

Algunos vienen con caracteristicas de rastreo de
movimientos

Trackball, Forceball y Joystick

Muy popular en los videojuegos desde hace varios afios, por lo que su seme-

C.AGWV.
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janza con los trackballs y los forceballs es notoria También este tipo de

implementos se pueden utilizar en miveles altos de interactividad en la RV

Dataglove (Guante de Datos)
una tuerza impresionante al desarrotio de la RV

Este dispositivo 12 brindo
movimrentos de los dedos. las munecas y la

Puede capturar cada uno de los
palma de una manc y ayuda a mampular objetos dentro de un entorno virtual
serne de pequenas burbujas de

avanzado cuenty con una
ia computadora)

Etl dataglove mas

aire y de cables €n su intenor (que Hevan 1laanformacon

los cuales al momento de “tocar” un obLjEtO viIrtual e aoretermimada

presion provocando la sensacion de tacto en el usuarnc

Datasuit (Traje de datos).

Como el dataglove, el datasuit o traje de dates cuuenta con cientos de burbu-
jas de platico y tlene la apariencia de un traje de buzo Posee las mismas

C.A.G.V.
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caracteristicas del dataglove, pero a un nivel corporal. Tanto el dataglove
como el datasuit pueden funcionar también como dispositives de entrada/sal-

da ya que también otorgan retroalimentacion al usuario

Dispositivos de salida (output devices)

El casco de Realhidad Virtual posee dos monitores que pueden ser de cristal
tiquido (LCD) o de rayos de tubos catodicos (LCR) Tambien provee a la com-
putadora con informacidn de Ios movimientos ae la cabeza del! usuario Estos
dos momnitores permiten a los ojos del usuarno observar en tres dimensiones

ya que cada uno de los monmitores otarga un angulo distinto tanto al gjo dere-
cho como al i1zquierdo (vision estereoscopical Algunoes HAMD ya cuentan con

dispositivos mnfrarrojos y no necesitan de cabdbles que los conecten can la com-
putadora; de ahi que otorgan una maycr hibertad de movanientcs al usuano
los goggles de vision ¢steresscapica, unos

En este caso pueden intervemr
de cnistal fiquido

lentes parecidos a los usados en natacion con Aos pantahs

para cada uno de los 0jos

C.A.G.V.
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BOOM- Binocular Omni-Orientation Monitor/Monitor de Omni-Orientacidn

Binocular

Esta especie de periscopio posen al rgual que el HMD., dos momtores y ai
igual que el aparato utthzado en los submannos, hiene dos palancas que per-
miten moverlo a8 gusta de 1os movimuentes del ysudrno Su diferencria consiste

en que es apoyado por una grua

CAVE (Cave Autom

La CAVE es un desarroilo avanzadn aue RV desarrollado por la Universidad de

virtual en una especie de cuarto en

ilinois en Chicago y stmula un ambrente
donde los usuarios se encuentran en un ambiente virtual y gque funciona de ta

siguiente forma una camara proyecta en la totalidad de! cuarto las imagenes
creadas por una computadora, mientras una serie de sensores puestos en Jlas
paredes del cuarto registran los movimientos de l0s usuarios que se encuen-

tran adentro del cuarto. De esta forma se llega a una simulacion, pero no

total.

C.A.G.V.
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2.4.2.SOFTWARE

al! software como la serne de 1Instrucciones que una

Se ha mencionado
maqguina debe recahzar En este caso, el software de RV cumple con muchas

funciones el modelado de los objetos. el rendering (no tiene una traduccion

precisa al espano!l I3 definicion se entiende como representar | pero en nfor-
matica es un proc<so mediante el cual se presentan objetos en 1a pantalla de

la computadora con sus caracteristicas pancipales como taextura, luma-

nacion, etcetera en ttempo real). el control de Jos objetos en 2l entorno virtu-

al, el sonido y hasta la conexion a una red de computadoras

En muchos cascs para el modelado de objetos se utihza software de CAD

(Diseno Asistido por Computadora), el cual es generalmente empleado para

construcciones y diseno de edificios en computadeora. Una prueba magnifica

de! software de CAD se observd durante 1a pelicula de lecs anos ochenta

TRON en donde se presentaba un mundo cibernético; esta peticula utihzao

software CAD

Pero hay softwares mas calificados que disenan figuras y objetos mas realis-

ticos como el de las peliculas Jurassic Park, Terminator 2, Jumanji y otras

C.A.G.V.
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Otra opcitn mas para trabajar con software de RV consiste en la progra-

macion. Un programador experto en lenguajes orientagos a objetos®* (OOP)
como C. C++ o FORTHRAN, denominados como lenguajes de computadoras de
alte hin, puede desarroliar ambientes virtuales 4 partur de un scrpt ( serie de

ordenes en un deternminaao fenguaje de programacion) para definir las carac-

teristicas del citado ambiente

El programa 30D Stumio de la compania Autodesk trabaja sobre computadoras

ae escritorto (PCY v ¢s% unNna buena opcion pard recrear los denomimados ambi-
d

»escntono iDesktop Virtual Reality)

entes virtuates

A lo largo de este capritulo 3¢ dieron vanos puntos de vista de expertos en el

trma de ta RV y otros nombres que recibe Se menciono que una KRV va a

responder cas) de torma mmediata a Jos Mmovimientos y acciones de un

0y explico como nace 'a RV en anstitu-

usuarnio det sistoma Por olro lado. se
actuaimente se reahzan tca-

crones mihtares aa Estados Umidas, no cbstante

M1es sobretodo en Japon, Francia y Alemania

bajos de RV muy gro
Se enhisto una serie do caracteristicas que thene un sistema de ambiente vir-
tual, este puede partir de una simple computadora personal hasta comphlica-
dos desarrollos tecnoloqicos como la CAVE v ¢t BOOM Con el mejoramianto
y perfeccronamrente de ¢stos dispositivos. s posible que en unos anos Mas

se encuentren s:stemas RV en los hogares, por 1o pronto, este tipo de aplica-

ciones son muy costosas y s50lo se les puede observar en nstituciones de

investigacion y ilos parques de diversiones

CITAS
1 Vid. Cruz-Neira, Carolina. Virtuni Reality Overview, ponencia en SIGGRAPH 93 "The eye of
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3. LA REALIDAD VIRTUAL COMO MEDIO DE
COMUNICACION

En el Capitulo 1 se menciono Ccomo la convergencta de civersas tecnologias

de informac:on diaron forma o 1o Jue S Sone

como Reabdad Virtual Ahora
bien. la RV aun no alcangs tos miveles masivos de medros comoa el cine, la
radio y la television La nusma tecnologra muitimedia no se consohda total-
mente en los patses como Mexico para consigderaria un medio masivo de
comunicacion. Io que s1 se puede atrmar es que tanto Multimedia y ta RV son
medios de comunicacion a mvel personal y cumplen ia caracteristica principal

de todo medio de comunicazign bhrnndan nformacion

En este apartado se wxplicara que nuevos clomoentos apaorta ta RV y cuales

son las ventajas respecto a los medics traagicionales ge comunicacion

Puede mencionarse. 2 forma de ejemplo. que 1as pinturas rupestres se ocu-
paban de otorgar intormacion a parur de una seric de dibujos representativos
de la vida comun de !os hombres de aguellos htempos y hasta nuestros dias,
el hombre se ha preoccupado por disenar mejores formas de comunicar y
transmitir sus 1deas Ai tomar el caso de las pinturas rupestres, el hombre de
esa época utiizaba su vista como uno de los sentidos primordiales para

comunicarse, junto con una serie de sefales y hasta de sonidos.
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1a informacion no solo se transmite en medios

Con {a llegada det siglo XX
aparecer el cine, ta radio, o!f

como fotogratia. pinturas, penodicos o hbros al

la television, la informacran toma otros miveles y se

tetégrafo, el tei¢fono y
transforma en imagen en movimiento o somido de alta cahdad

Ahora bien, la RV permite un alto grado de interactividad ya que el usuano
an ia maguina En

parucipa en gran medida en [ comumacacon gaao oentanta o

este caso e! usuano (ermIsor) anved nftormacion (mensaye)y a o maquina de
sSUs Movimientas y accrones, la computadora (receptor) responde a esas
senales (retroalimentacidn) y otoraa (a ntarmasion que rfequiers el usuano
De esta forma se cumple ef modelo tradicionil ge COMUNITaAcIon

3.1. Ventajas que_ aporta la RV en comparacién_a los

medios tradicicnales de comunicacidn

Con la llegadga de 1a computadora, la multimedia y la RV han alcanzado mas

medios tradicionates de v 52 entrende por

comunicacion

sentidos que {os
5 ya conocidas como el radio, la television, el cine,

medios tradicionales a los

Con el solo hecho de manejar el la computadora, el

mouse de

el teléfono
tacto entra de lleno al juego de comumcacion £En un ambiente RV pueden
actuar los tres sentidos en forma simultanea ja vista, el oido y ef tacto. Se

han hecho pruebas para integrar olores e¢n diversas aphcaciones de RV, pero
aun es muy dificil ltevar a la practica De hecho se haantentado en diversas
peliculas de tercera dimension utihzar aromas a la par de 1a proyeccion de la

se ha podido hacer

cinta y los resultados no han sido lus 1doncos. tampoco
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mucho por el senthido del equibrio 1

A diferencia de la television y el cine, la RV no representa una pantalla piana
que repite distintos cuadros de una escena S alguien se coloca por debajo,
10", de una pantalla e cne 0 sSu televisor su visIion de

en un angulo de uncs
las imagenes distara mucho de ser fa que obhene al verlas directamaente En

una RV, el usuano puede girar su cabeza y observar distinlas escenas Ccomao

si estuviera en un ambpiente real

El audio digita! perteco:ona los somdes en un ambiente RV PPor gjemplo. al
entrar en un “pasio virtual el unuar podra 0ir sUs pPropiIos pasoes al caminar
trate, es

aracternistcas del calzadgo gque

con las

en dicho entorno v has
Sus Zapatos tenis s usa zapato

[ uchara las pisadas

decir, st usa ternss
de tacon. sonara como tacon, sy pisa hierba vy hojarasca seca oira ef crupr de

esos vegetales on o suelo virtual

de datos (datasuty el
RV de

Con e! uso gel gquante de datos (dataglover v oed trige
s gue con otros maedins o logra aglcanzar Una

tacto obtiene beoneficios
strar somdos v 1o

e erempio pusde Mmoo vista ael citado

un pantano, a manora
ai sapo oy COno-

mrgerde to

doun sapo. el Usuane

lugar. De repente se opser:

cer su rugosidad y las caracterist

gl su pesd oy posiblemente el

GRAPH

Sdoorupe SIGGRAPH se han

sapo emitira sonidos conocidas En (05 e

presentado RV en donde algunos

conwersan y tocan 3 ouna murer

usSuanos

desnuda.
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En otro orden de 1deas, algunos autores como Lavrsoff y Hayward, mencronan
a la manipulacion, la interactividad y ia navegacion como las prancipales car-
acteristicas de la RV Sin embargo, en la actualidad, a excepcion de la manip-
utacion (manmpular objetos en un ambients: RV) y la interactuvidad la nave-
gacion aun es un toma complejo La interactividad se menciono en ol capi-
tilo 1 comao el contrul d2 1 COMUIMCcacion que ¢jerce el usuaro en 1a comunt-
cacion con @) medte Zomo se oLservara pustenioomente, la antueracthividad
juega una participacion pomordial en un amoviente virtual, por Gue le da al

usuano un control dea su situacron en dicho amtionte

La “navegacion™ o5 un termino de recients creacidon cuyo sanificado es

‘moversc de un lugar a otro’ en muchas pubbcacrones de computo se habla
age "pavegadores para la rad, o5 gacr de aqua! software que paermite realbzar

busquedas e 1f de un “lugatr a otro’” gdentro de internat

3.1.2 Inmersién y los seis_grados_de libertad

Al observar el mundo que Nos rodea. o simglemente al estar en un cuarto. se
puede girar la cabera y observar desde distintos angulos los objetos vy
carateristicas de e! fugar donde uno se encuentra Una RV mientras mas sen-

tidos active en el organmismo tendra un mucho mayor nivel de inmersion

Pero, ¢que es inmersion™ La inmers:ton representa en fa RV el factor primor-
dial y, Qquizas, su caracteristica principal La inmersian permite al usuano
interactuar y mampuiar el ambiente wvirtual en que se encuentre Cuando un
usuario se encuentra "adentro” de un ambiente virtual se dice que esta

“inmerso” en tal simulacidn, en pocas palabras se diria que es “vivir’ o “estar
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sumergido” dentro de una simulacion El grado de mmersian se mide en una
RV por los sentiddos que active, pof ¢l numero de sentidos gue antren en
juego. Una Reahdad Virtual entre mas senbdos impacte tendra un mivel de
inmersion mucho mayor Por ejemplo S un GLSUAro S0 encuentra en una
Realidgad Virtual de Escritorio (Desktup Virtual Roeulity) a mivel de computado-

movimigntos que haga con el

ra personal sdélo utiliza su vista ol oido vy 1o
raton {(Mmousey, el grado de inmesisiLi on Do WO obotante s utdiza sus sen-
tidos con mavor actividad, el grads o s rSIon s gyt S5
2

EXCIRS RS a3 Vs ¢ Ré o]

usa el guante de datos v el traje como muanstra

it 2n i3 conocida

G e Tas sistomis Y man v anrian

Otra carater:

como sors aradas de hibertasd S Dearee of Froegom. o ouna RV los

movimientos de 1o cabold pueden S0 exasidaments 105 Mmismos Que se exper-

mentaran normalmente. s dowir 50 ia cobesa se mueve on an plano X, Y y 2

»rcda, o cualqurer

hacia abajo. hacia arniba al centra o ia gaerecha o a la &g
combinacion posible arnba a i corecha, a ln arguierda abajo al centro

frcultad (ae ahi,

etcetera Asimismo. fos obyelos virtuales poseen £s5a miss

los Otros tres Qrados) como INChnAacION vaivaen y Giro

Por Oltrmoe, algunos ¢ispositives Staraian vision binocular con o que se rompe

pstintn adaa o)o al fitrar

5100 <

ones dande

fa barrera de las dos dimens
qQue a cada Oorgano le Corffesponde & L onNSImands ias dmaygunaes, esto es la

conocida vision estereoscopica

Valga repelir que para crear ¢ste tipo de ambientes virtuales se necesita ge
maquinas muy poderosas en cuantc a veilocidad de computo se refiere, la
computadora debe responder ¢as) de torma automatca a los movimientos

tanto del ambiente como a los det usuario
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3.2 Niveles de Interactividad en_tla Realidad Virtual

En primer mvel do ntoractividad en 1a RV so presenta en 12 ya citada Desktop
Virtuatl Reahty (Realhdad Virtual de Escritornto) y se da so!lc con el uso del
raton (mouse) y 'a pantaila de la computadora Puede que también se utihcen

gatas bidireccionales muy parecidas a2 las detl Cine en Tercera Dimensson,

pero esto oCurre @n muy pocos veces A5t T3S0 NO hay mucha nmeaersion

ya que soin s necesano guitar la vesta de 1l pantalla para sahrse del ambi-
ente virtual Tambien pucden entrar 2n accion dispesttivos como la wand, el
tiyng mouse los tracwpall forceball o un joystck como jos controles de los

videojuegos

En un segundo Mivel de interachividad se encuentran dispositivos como et
guante de dutos y el mionttor de la computadora, el usuano puede mamputar
objetos y usar gogglies para obtener 1a vision en tres dimensiones

El tercer nivel utibza i guante de datos. el trs de datos i HMD, =1l BOOM y

audifonos para 2 audio EnN es5ta catogond o logra una inmersion cas: total
ya que todo el cuerpo puede interactuar en ¢l ambrente virtuo! AQui pueden
entrar los recientes videojuegos de la compania Nintendo. 1os cuates usan ya

goggles de visidn esterecscopica con aceptables imagenes en 3D

Un cuarto nivel o encontramos en la ctada CAVE ( Cave Automatc Virtual
Environment) u otros proyectos simiares. Los usuarnos no necesitan mas que
unas gafas especiales para interactuar en un cuarto o una habitacion dotado

de sensores. Estos sensores brindan informacidén a una computadora y ésta
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lias cuales se

sSe encarga de gencerar amagenaes en tres dimensionss

habrtacion dando la ilusion de

proyectan en las paredes de I encontraftse en
En aste caso. las simulaciones doe vuelo para entroe-

un ambiente diferente
namiento de tuturos pilotos s encusnNiran en esta clasicacion, pues s colo-
ca al usuano en unNd caving hohioid ¥y se e proyectan (magaenes de un vuelo
tmmaginano A este tipo de ambientes tambren se e denominag Realidaag

Aumentada 3

Un dltimo nrvel de intoractviddad lo encontrariamos en 1os contactos virtuales
que se raaglicen en Internet en el futuro por medio 2e (a Telepresencia. Un
individuo puede conversar, obsaerydr y tocar a un mnadividuo agentro de 1a red

pPero osto es UunNa mera especulacion que podna presarntarse en el futuro

3.3 Tipos de Realidad Virtual

Hay dos tipos de Realidad Virtual ta secuencial y la aleatona

En ta secuecial todo lo que va ocurriendo frente a la vista del! usuario esta

predeterminado. el usuano No puede Mmoverse mas que ¢n una direccion En

ia aleatoria. el usuario controla sus MovimMientos e Nteractua con el ambrente

virtuat 4

Esta ulitima permite un mayor grado de interactividad que ia primera. de

hecho la RV secuencral podria compararse con un medio que No permite mas

actividad por parte del usuario
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Se ha visto en este apartado que la RV puede considerarse un med)o mas de

comunicacion lLa diterencia con otros medios radica en la postbithdad de

interactuar con el ambiente creado por la computadora y la intervencion de

tres sentidos at mismo ttempo la vista, ¢l oido y el tacto Esa es la prnincipal
caracteristica de [a RV aparte de gque este medio utthza tos movimientos del

cuerpo del usuario y calcula fas tmagenas que ¢5te ha de observar casi

instantaneamente

CITAS.

Yo Laviotf, Nicholas. Mundos_Virtuid: ual y_ciborespacig. Liexico, Anaya

Rtultimedia Arncerica, 1993, pp 43-44
"Realidad Virtual, ¢pata que?”, en El Financiero.

2 ¢cfr. Guzman Velazquez. Cares Alborto

Seccion Analisss Financiero-Computacion, tdexico, 15 de noviembre de 1994, p 16-A

3 1dem

4 tdem.

C.A.G.V.



4. APLICACIONES DE LA REALIDAD VIRTUAL
Y SU FUTURO

La Reahdad Virtual representa una sunulacion computanizand on tercera

dimension de diversos, ambientes vy sttuacionas PPor efla no @4 raro que en

un sinfin de publicaciones y ios m-—diog tradicionales oo particuliar haya cau-

sado tanto revuelo, prancipalmente durante 1os anos 19041044 La RV tiene
un numero Ggrande do aplicaciones quée van desde 13 construnonn da ftuturos edi-
ficios, vuelos y aterrizajes en Moarte operaciones guiruraicas y aiseno de
automoviles hasta los famosos juegos y combates hchioinos En aeste capitulo

se proporcionaran algunos ayemplos de aphcaciones de Heahdoad Virtual to

cual puede dar una clave de cudales seran sus posibles o5 oen el tuturo

4.1 Aplicaciones de tipo militar

La RV en sus nicios se utthzaba ¢n aphcaciones de tipoc miitar como los vue-
los simulados para pilotos de avicnes de combate en la Fuerzd Aerea de los

Estados Unidos Como se explhico antenormente {(Ver Capitulo 2), lvan

Sutheriand. el creador del HMD. trabajo un ttempo en ia ARPA (Advanced

Research of Projects Agency-Agencia de investigacion de Proyectos

Avanzados), una subsecretaria del Departamento de Defansa de aquel pais
El citado Super Cockpit representd el mejor ejemplo de la aphcacion de

conocimientos avanzados al servicio de las insthtuciones mihtares Hay gque
recordar que esos tiempos (1960-1970-1980) la "Guerra Fria” estaba en su

apogeo y el Gobierno de los Estados Umdos aportaba arandes cantidades de
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dinero a este tipo de jnvestigaciones. En la actualidad, los pilotos de las

aerolineas comerciales se entrenan en simuladores de vuelo con alto grado

de realismo en las imagenes que observan a través de los monilores de las
cabinas de prueba

decada de los ochenta. el ARPA lanza un proyecto conocido

Al empezar la
una red de computadoras en linea

con el nombre de SIMNET SIMNET era

que conectaba dosclentas cabinas simuladoras alrededor del mundo en tiem-

po real, en ellas se proyectaban combates de tipo no-inmersivo. es decir, los

soldados que particapaban sabian de antemano estar en una prueba de

ensayo de combate En cada una de las cabinas se contaba con fos dispost-

tivos adecuados para realhizar una rephca exacta de cualquier vehiculo mihtar

y un monitor donde se observaba el "campo de batailla”. Una cabina simulado-

ra de un tanque establecida en el desrerto de Califormia combatia al mismo

tiempo con otra que simulaba un avion supersonco o un Mmido de ametrallado-

ras apostado en un terreno cualguiera A principios de los noventa, SIMNET
evolucionod en un Entrenador de Cerrado de Combate Tactico., y éste si1 conta-
ba con un mayor grado de realismo en sus escenas. L.a Guerra det Golfo fue

una gran prueba de ello 1

Olro desarrolio tue el I-port. Esta aplhicacion consistia en la interactividad

entre un usuario-soldado con un ambiente de guerra folorrealistico que per-
mitia a éste enfrentar una serie de enemigos COMO SI estuviera en una Mmision
verdadera.

La Universidad de Florida Central armo un robot conocido como "el hombre

Este robot cuenta con diversos dispositivos de reconocimiento los

verde”.
S1 el robot se

cuales reproducen el ambiente en el que este se encuentra.
encuentra de noche en Hawai y su operador en California, el operador puede

C.AG.V.
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conducir al robot e inclusive hacerle disparar armas

Las ventajas de utttear Ia BV on pruehas malitares son muchas reduccion del

uso de energeticos, perdida de materas pomas

itentes y hasta perdidas
humanas S embargo, esto podar

traer como consecuencra formas de

Soenomygos vartuales sin

Guerra Limpia. en donde el soldado el simpl

distinguir s1 son seres humanos o no

4.2 Diseto, Arquitectura e Ingenieria

[sZE-3 <X ANCTNN SURTINNC FERVCTRYE VRS SRS AL ARTRE SR RN AP o

modelos oy eihiaro s o ddrnoeennr

eIt

autormaovi se: reeCurreg o proarl modelon dnte s

e sacar el s gl

de esta ftorma ia mdustna auwtomotny perdia demasiadoe trempo on

pruchbas y
desperdiciraba matenas pnimas parg olaborar sus modelos gutomatrnices En
1992, ia empresa Faraadigm s, cuya s=2de se encuentra en Datlas, Texas. firmo
un acuerdo con la empresa Volvo para reproducir un prototipo de automovil

virtual. Volvo dotd a ta Paradigm’' s de dibujos. disenos y bocetos del tipo de
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automaovil que gueria En pocos meses, Paradigm’'s estreno el prototipo virtu-
al que permitio at usuano conducir ¢l vehiculo como sr ¢stuviers en una car-
retera sueca y de esta forma los ejecutivos de Volvo tomaron una decision
final sobre el vehicuio a construir PPara finales de ese minamo a3no, la Ford
Motor Company y la Chrysler buscaban acuerdos con la empreud texana para

construir modeios virtuales de sus sutomovites 2

Otro e)jemplo de prototipos virtuales 1o constituyen 1las multiples pruebas gque
realfiza la Asociacion Hacional de Acronauntica Espacial (NASA)Y Muchos de
les disenos de estaciones espaciales se hicteron en CAD (PProgramas de

" tas condiciones

Diseno Asistido por Computadoras y se ponian a pruaeba
de temperatura y presion del ¢spacio acternior s 1os proatonipos no resistian

prucban) otros maoadelos con distintas

las pruebas virtuales se probaban

caracteristicas y matenales Una muestra de ello son tas prasbas denomi-

nadas "Tune!l ge Viento En stas pruebas. ef Taxi Espacial entraba en una
simulacion de su entrada 2 12 atmostera terrestre y ¢iloc permitian a 1os inves-

285 resistencia de los materniales del Taxy

tigadores establecer las condician

Ya existen diversas companias de ienes rarces que presentan a los posibles
compradores de una casa. un departamanto ¢ un edificio. ¢l modelo de con-
struccion sin gque este se haya aun elaborado. De hecho es posible en
algunos edificios virtuales caminar sobre ¢stos. entrar a sus departamentos,

bafios y cocinas, observar sus jardines y espacios

C.A.G.V.
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4.3 Aplicacliones cientificas

En la Universidad del Norte de Carolind existe un proyecto conocido como
Grope tl} ei cual es un visuahzador gde molfeculas a gran escala Un invest-
gador guimicc puede combinar moleculas de elementos difarentes “con sus

manos” £n 2t tugar donde se da 1 cominacion motlecular 2x<isten una serie
de dispositivos Jue envian informacion a unad computadora sobre @l compor-

tamiento de las moleculas, el Investigador puede manmipular ¢stas moleculas a
su gusto pues la computadora las "agronda’ en una anmmacicn y por medio de
~ulas dando

unos quantes de datos. el nvesthigador jJueda y modela’ las maole

como resultado 1a produccion de diversos productos bioguim:g

mmterna-

Una de {as prnincipales preocupaciongs de {a comunidad crantil:

ctonal en tos uittmos anos es el famoso “Aqujero de Dzono <n ld c4pa supe-

rior de la tterra LoOs cientificos han tratndo de saber cuales son t2s causas

exactas de este fenomeno utilizando una representacion virtual de los

movimientos gel agujero en una computadora Un satehite se encarga de

enviar informac:on del fenomeno v ta computadora realiza una sene de repro-

ducciones precisas de fa estructura del agujero

4.4 Aplicaciones en el campo _médico

Hace algunos anos los meédicos evaluaban a algunos de sus pacientes a

traves de una pantaila de rayos X. sin embargo, con posterioridad se des-

cubrié que este tipo de emisiones provocaban cancer en la piel debido a las
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expaosiciones prolongadas. Con el paso del tiempo, se sustituyeron a los
rayos X por imagenes de resonancia magneética o la tomografia axial com-
putarizada Ambas técnicas son menos agresivas para el cuerpo humano y
las dos van 'parttendo” por capas |a zona del organismo que se¢ desee exami-
nar, esas capas son reproducidas ¢en una computadora en dos dimensiones y
partir de cierto sottware especiahzado construidas en un ambiente tridimen-
sional. Poco despues se penso en anadiries dispositivos como los goggles
estereoscopicos 0o un HMOD para rastrear las dreas atectadas en el cuerpo det
paciente examinado, de esta manera. el medico cuenta con un analisis mas

especifico para realbizar un diagnostico mas efectivo

Pero quizas 1a principal atraccion para &) campo de |la maeagicina sean las
“operaciones virtuales”™ Un "pacrente virtual”™ es disenado en una computado-
ra con una gran base de datos que genera mmformacion en hiempo real como
la presion sanguinea. |la respiracion temperatura, estado fisico, compor-
tamientos internos de organos, musculos y teppdos El cirujano puede interac-
tuar con el paciente y mover, reparar y cortar los organos, tejppdos y musculos
que él crea conveniente, por otra parte, el medico lleva puestos unos goggles
de visién estereoscoOpica y unos sensores de PosICion orentacion son adheri-
dos a los escalpelos y tijeras para obtener la sensacidn de una operacion
real. Los simuladores quirurgicos ofrecen la oportunitdad a los cifryjanos de
ensayar previo a la experiencia de ung operacion complicada. a su vez

amptian los horizontes de conocimiento a los estudiantes de medicina

La cirugia minimamente invasora es otro aspecto interesante de ia RV aplica-
da a |la medicina. Los cirujanos pueden teieoperar a a distancia con 1a ayuda
de minltsculas micromaquinas que se introducen en el cuerpo, éstas van
enviando senales a la computadora para reproducir las partes por ltas que van

pasando durante su viaje. De esta forma se destruyen obstrucciones, aneuris-
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mas y otras atfecciones tat como lo haria una barredora de calle. La micro-

cirugia puede obtener grandes ventajas de ta Rv 3

4.5 Aplicaciones en la educacidn

LOsS equipos para armar un sistema de Reatidad Virtual son adn muy Costosos
y todavia no hay aplicaciones disponibles a gran escala para la educacion,

pero no hay duda que la RV por sus caracteristicas se convertira con el tiem-

po en una vahosa herramienta para la educacion. En los paises desarroila-

dos, y en KMéxico, poco a poco se han empezado a introducir CD-ROM de
contenido multimedia educative con animaciones, dibujos 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 llamado edutainment (education-entertainenment/edu-

cacion-entretentmiento). Algunas universidades de ios paises desarrollados y
grandes empresas estan capacitando a su personal por medio de representa-

ciones virtuales de diversos trabajos

C.A.G.V.
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4.6 Aplicaciones en las finanzas

Metaphor Mixer era una aphcacron desarrollada en Nueva York por la com-
pania Maxus Systems Internaticoal casa de bolsa
(Wall Strect) permitiao al Lsuanc participaba en el intercambio de valores den-

1L L2jOoSs dparecia un gran tabklero parecido a

Zsta simulacton de unils

tro de ese ambrenta: virtial An
mentos do fichas de colores que repre-

un campo de futbol americiino
sentaban los moviruentos tinancreres y 1a anformacion hnangciera en tiempo
e notctas Featers wvia satehte El usuano

real ia proporcionaba i a-39nc.a
vomuntie

utibzaba un zasco (HMD v co

un joystick S

Y SN SECE AN A YRS FASY

4.7 Aplicaciones para el arte y la cultura

cada 200 se presontan diversas expos:-

Enlas exposicicnes de ta S1GG
TGO Q30 /e Ccirornco Los participantes

e wlaboractones artisticas por com-

entro Nacional de las

ciones ge arte wvirtuai conocrdas

[AYRFESECR

de! teatro envian diferantes

9]

putadora y se otorga un presus o las mejores 0ol
s cursos de arte virtual a los intere-

Heprartaen

Artes de ta Ciudad de¢ ld =
sados en 1nNcursIcNar en esta nueva rama de fas artes poera sus precios son

muy eievados para el estudiante promedia del pais

Se podria wmagmar la posibiligaad de crear una obra do teatro virtual donde
interprete un simumero de papeles,

actor y el nusmo
virtual llega a

solo se encuentre un
pero por ahora el arte

quizas esto sea posible en el futuro
:s tridimensionales

solamente a scncillas representacione
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4.8 Telepresencia

ta Telepresencia es una rama avanzada de la intormaticn donde intervienen

varios sistemas como la Realidaag Virtual, las transmision de itnformacion
entre una. vanas computadoras o un ambiente y la Inteligencia Artificial Un
usuarno puede controlar un robot! desde distancias muy lejanas. o bien puede
observar ic que ocurre en lugaraes nnaccestbles para un ser humano y contro-
D hecho muchos crentificos piensan en la

larlo todo desde su computadora
remotamente gistantes por

posibilidad futura de comiICar seres humanos
medio de la telepresencia Unuy persona pueds toocar conversar y ver a otra
persona no tmporta stla primera s encuantre vn Mesroo oy 1o otra en Rusa

C.A.G
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4.9 Entretenimiento y juegos

No cabe duda que los juegos son un factor muy importante para el desarrolio

de nuevos implementos de la Reahdad Virteal El pubbco consumidor infanti!

genera miles ge muilones d¢ dotares cada ano 4 esta rama de la industnia

electronica Muchos juegos de la compania Nintendo, Seqga y otras firmas. ya

ncluyen gafas para poder obsarvar 1as anmmaciones de Jos juegos en tercera

dimension

Ahora bren existe (a posibhihndad de mntegrar este hpo de tecnologias a jue-

ges con contenido sexual™” i respuesta es st En tos Estados Umnidos una

compania de nombre Pixis interactive ha lanzado CD-ROM de juegos en

donde e! usuarno puede desnudar o las diversas mujeres que aparecen en su

pantalla por medio cde una mntorfar dotada de un guante de datos Howard

Rheingold, en su hbro Reaitaad Virtual, menciona la posibilidad de liegar al

sexo a distancia e inciuso la llama Teledildonica Rhaeimngold explica que el

en cuanto se

sexo a distancia puede ser posible en varias decadas

obtenga un mayor provecho de ias infratestructura tecnoicgica mundiatl 6

: Tg:;nnum; taw 8 Q,
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4.10 Realidad Virtual en Internet y su futuro

VRML (Virtuatl Reality Modehing Language) s un lenguaje desarrollado para

tercera dimension para ¢l Worid Wide Web en internet

HHevar ambientes en
y Mark Pesce. tnvestigadores

Este lenguaje tue creado por Gavin Bell
norteamericanos, quienes (o presentaron a finales de 1994 en una de las
Sin embargo, el ancho de bands de Internet aun s muy

paginas de Internet
y los

pobre para llevar espacios tnidimensionales a traves de la red mundial
navegadores de internet como el Navigator de la compania Netscape Co y el
incluido caracteristicas para

Internet Explorer de tMicrosoft Co apenas han

llevar este tipo de animaciones por medio de ia red

Con la mejoria del ancho de banda y el perfeccionamiento de los equipos de
hardware y los programas de software, sera muy probable entrar a los mun-

dos virtuales puestos en cualguier sitio de la red. Tal vez se estaria hablando

C.A.G.V.



76

de que un usuario no experto en progaramacian ¢n computadoras pudsera

crear sus propios mundos virtuales entrando et sigio X X4 Pero, no solo en

este caso, sinu en todos los ambitos donde intervenga Ia tecnologia. sera

responsabilidad de 1as stintas sociedades supurvisar ¢ puen o mal uso gque
se le de

Quizas, la venta de videojuegos de RV en el futuro motive fa masiiicacion de

este hipo de tecnologias. sin embargo, tambien puscue eupecularsae gque tas

aphcaciones de RV tendran un gran auge en los mmsthitutas e o nyaesthigacion

como herramienta valhiosa en la busqueda e imparhicion o

fert ConIine nto

CITAS

1 ¢tr. Guzman Veluzgquer, Catios, Alberto “dgegos de Guierna

Anahsis Financiero-Computaciaon, Resico, 6 e diciombire de 1904 5 9-4A
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CONCLUSIONES

A lo largo del presente trabajo se han visto las caracteristicas principales de

una nueva tecnologia de informacion 1a reahdad virtual. En un principio. se
detaildo la forma en que las nuevas tecnologias de intormacion se han unido
para mejorar las técnicas comunicativas entre 10s seres humanos La conver-
gencia de (os diversos desarrollos tecnoelogicos han permitdo la llegada de
implementos tales como los ambrentes tridimensionales creados por computa-

dora En este caso, la computadora ha sido un factor primordial en la evolu-
cién de la telecomunicaciones de hn de sigio (Telemalica) y ha motvado la

aparicion de fuentes gigantescas de informacion como Internat

En el capitulo 2 se exanunaron diferentes definiciones de io que se conoce
como reabidad virtual y se llego a una defimcion creada por el autor de la
investigacion Se acepta que el término virtual proviene de Ia Memoria
de aquella memoria creada por la computadora a base de

Virtual, o sea,
impulsos electréonicos y que no existe fisicamente. Después se ha propuesto
que la RV es un ambiente tridimensional hecho en una computadora el cual
va a responder de forma instantanea a los requerimientos de informacion de
nuestros sentidos. Por ditimo, se dio una breve resefia historica de la realidad

virtual y el equipo necesario para poder realizar ambientes por medio de la

computadora.




72

En el capitulo 3 se menciond como la realidad virtual cumple con el modelc
tradicional de comunicacion En este caso el usuario (emisor) con una seric
de movimientos brinda informacion (mensaje) a Ia computadora (receptor) y
esta responde (retroalimentacion) oltorgando una sene de magenes y reac-
ciones a los sentidos que entran en juego dentro del esquema, en este €caso

la vista, el oido y el tacto Y ahi tambiéen se encuentra la ventaja de la real-

dadg virtual frente a olros medios de comunticacion, en mingun otro (meaedio)

entran en accion los tres sentidos antes citados al mmismo tiempo La carac-

teristica denominada “sels grados de Itbertad se encarga de situar al usuario

en el ambiente virtual y le deja tener una gran cantiadad de movimientos a la

vez que la computadora se encarga de ‘regenerar el ambiente a cada

nstante.

De esta forma, ta interacltividad con este tipo do ambiantes es mayor que con

cuatquier otro medio conocido de comunicacion

En el capitulo 4 se dieron a conocer las actuales aplhcaciones que se le dan a

la realidad virtual La RV nacio como proyecto militar {al »gual que Internet)
en el Departamento age Defensa de Estados Umdos. pero con el paso del
tiempo ha llegado a ser una herromienta nvaluable en campos como !a inves-

tigacion cientifica, la medicina, la arquitectura, la mgemeria y otros campos

de la actividad humana Ademas, se explicd gue uno de los principales mot-
vadores que le daran un impulso como producto ¢e consumo a nivel masivo
seran los juegos de video y la posibihidad de llevar el "sexo simulado” a un
ambiente interactivo, sin embargo también tendra un notable desenvolvimien-

to a nivel educativo. Es posible que en unos anos mas. lenguajes como VRML

(Virtual Reality Markup Language) puedan levar los ambientes virtuales a

EST* 1ESIS MO BEBE
SAUR DX LA BIBLIGTECK
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redes globales como el Internet

Ahora bien, partiendo del anahlisis actual de esta tecnologia (y de otras como
multimedia e Internet), (cuales serian las ventajas y desventajas que traera
el uso de estas nuevas tecnologias a las sociedades del futuro?. Sin querer
profundizar demasiado en el tema, el cual puede dar pie a otra iNnvestigacién
muy nteresante, se dardn a continuacion algunos puntos de vista desarrolla-

dos por el autor con base a lo anterniormente exphcado

E!l uso de 12 computadora y de jas redes basadas en wlias puaeden contribuir a

la descentralizacion de achvidadaes en tas grandes crudades Sa puede magi-

uarta podria trabajar

nar <! trabajo en una oticing virtual® del futuro. el

iy casa de unc de sus

desde su hogar y a su veo, sor supefvisado de
supertores Tambien se ha pensado en Hevar & la redas de computo, y en
concreto a Internet, "supermercados virtuales’ donde se podran adquiner pro-
ductos y atimentos “en linea’ unyg tuncrion simitlar a ia gque cumple actual-
mente ef sistema de vantas per television Los posibles consumidores no se
moveran de su lugar lo que hara factible e! poco uso de automaviies y otros

medios de transporte

Con base en los anterior. sera posible un menor empleo de tos enerqgeticos
En el capitulo 4 se hablo de los muitiples usos de [as aphicaciones virtuales.
En elias se explico que puede ahorrarse en la utilizacion de materiales y se
dio el ejemplio de las "batalias simuladas”, en las cuales pueden intervenir
tanques, aviones y artilleria fictictos El entrenamiento de los soldados puede
llevarse a cabo sin desperdictar componentes Otro ahorro saria el del papel.

Como la informacion es ;nmatenal se evita el despilfarro

Al no desplazarse en grandes distancias. el individuo no utihza su automovii u

C.A.G.V.
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otros medios de transporte, como se explcd anteriormente !

Por otro 1ado, se puede esperar unag maojora en las teéecnicas educativas

Cuando se hablo de las aplicaciones de realdad virtua! en meaedicoina se men.

ciono {a posibilidad de exanunar con detalle las diferaentes partes del cuerpo

humano En ¢l capituio 1 se dieron las ventajas que mmphca la comunicacion

iNteractiva ai proporcionar mas nfarmacion @ nteractuar con ela sin tener

una actitud pasiva

an actuatmente so iran dejando

Muchas de las tareas que los indwviduos realis
Una dr ellas podria encargarse an el

paulatinamente a las computadoras
establecimento comercial

futuro de las tareas de un hogar una fabrien
£l trempo de trabajo s roducira por 1o que [0S rates aa ocio S alargaran en

gran forma

También se podra meiorar ls comumcacion ¢on otres seres humanss Han

ocurrido casos de parefas gque se conoclieron a traves del Internet y llegaron a

casarse. Uno de los exitos de Internet nha sido la posibihidad de hacer contac-

to con gente que congenie CoN NUESHros MISMo qustos vy caracteristicas per-

sonales Con la llegada de ta videoconferencra serd postbie una mayor

retacion con gente de 0tras paises

Sin embargo, s! bien el usuario de los nuevos Medios de comunicacion puede

tomar ventajas de este tipo de técmcas para mejorar sus relaciones y acer-

carse con sus semejantes, tambien puede tener 13 enorme posibihdad de ale-

jarse del mundo exterior En diversas publicacionus se teme gque la reahdad

virtual se convierta en una especie de “droga electromica” que impostbilite a

la persona de tener contacte con la vida real Esta modahidad de contro! del

mundo desde la sala de su casa puede motivar un arsiamiento personal y
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exagerar la vida sedentarna

De esta modo, el inviduo puede caer en una farma de control por parte del
sistema. Con toda una base de datos que la diversas instituciones obtienen
det individuo, se podria tener un control sobre las personas las instituciones

sabrian donde vive cada persona donde compra. donde va, etceétera

Con todo un cumuio de mnformacion a su servicio. ¢l Lsuarno de estos NUevos
medios se encuentra en 1o duda de cudles datos seleccionar Ante ello existe
un pragmatismo evidente v s clegiran aquélos contemdos mas vistosos ©
que Hamen mas la atencion De becho uno de los problemas de actualidad
que ha tendo !nternet, 50N sus frecuentes cardas por et wrceso de archivos
de imagenes y ammaciones ¢n una red gque todavia no soporta semejante tra-

fico de informacion

Ahora bien. en el tuturo Ia pcsesion de este tipo de tecnologias podria
aumentar la distancia entre las clases privilegiadas y las clases pobres. A
principios de 1897, el precio de una computadora personai oscila entre 1os
$10,000 y $20.000 pesos tomando como un estandar una PC compatible con
el sistema IBM, procesador Pentium, monitor a ceolor. equipo multimedta y
modem . Este precio £s elevado para la mayoria de [a poblacion de un pais
sumido en crisis economica como México y solc algunas personas con el sufi-
ciente poder adquisitivo pueden realizar una compra parecida. Es decir. soto
las clases privilegiadas tendrian (y hhenen) acceso a £sle tipo de tecnologias

de la intormacion

Ante este punto son Interesantes algunos datos del articulista Alfredo

Orellana Mollao.
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"Uno de los grandes problemas al hablar de democracia y del derecho a la
informacion. es que los ciudadanos mayor informados se encuentran en
enorme ventaja respecto a los menos informados y generalmente. la despro-
porcion nurnerica entre armmbos es de cardcter plenamente elitista. y ademas,
la mayoria de Ia gente se encuentra dentro de 1os individuos "desinformados”,
de tal suerte que ! principio democratico de la equidad y 13 rgqualdad se
encuentra severamen'te (esionado

Este sin duda., es un problema real Los altos costos del hardware en Maxico
(o0 los bajos ingresos de [a mayoria de [a gente) provocan ya una diferenc:a
susStancial entre la poblacion que podra tener acceso a Internet! y aqguellos
que recibiran solamente nformacion Hitrada por los medios oe comunicacion

convencionales

En nuestro pais. las ultimas mediciones indican que extsten tan solo unos
650,000 usuarios de Internet ¢n todo el territorio nacional. =5 decir. el equiva-
lente al 0.65% de la poblacidon total y para fines de este aro (1996). se
espera que la cantidad de usuarios llegue a la fabulosa cantidad de un milién

de individuos. es decir. el 1 0% de la poblaciron nacional

Lo anterior deya claro que Meéxico esta apunto de invadirse de todo menos de
Internet, ya que en pleno 1997. el 99% de la poblacion no tendra aun la
menor cercania con este medio de comumnicacion e nfermacion. a menos de
que el Estado fomente verdaderamente el desarrolio de establecimientos
publicos de consulta y. al mismo tiempo. impulse sernamente la educacion e

informacion respecto a Internet, en la mayor medida posible” 2

Lo tamentable del asunto es que ni siquiera a nivel universitario el estudiante
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comun tiene un acceso total a los medios de Intormacion, en este caso,
Internet. Este trabajo es una clara muestra de ello, como se apuntdé en la
introduccidon, uno de Ios serios problemas es que casy no hay informacion
disponible sobre estos temas en las bibliotecas universitarias. En este caso,
una propuesta al Gobierno seria el aprovechamiento de la estructura de las
bibliotecas pubhicas para instalar en oflas un acceso a Internet, de esta man-
era, la poblacion estudiantil gde varios mveles se veria amphiamente beneficia-
da.

Una sugerencia mas iria enfocada a la Carrera de Periodismo y
Comunicacion Colectiva de la Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Acatlan. Se explica, los estudiantes de dicha carrera podrian aprovechar ias
facilidades que otorga los diversos orgamsinos que coforman ta Universidad
Nacional Auténoma de AMéxico para acercarse mas a las nuevas tecnologias
de intormacidon La Direccion General de Servicios de Céomputo Académico
(DGSCA). el instituto de Ingemeria, el mismo Centro de Computo de la ENEP
Acatlan, poseen el equipo necesaro para realizar practicas profesionales. En
este sentido quizas sea posible lograr acuerdeos bilaterales con estas instan-

cias para vienestar de la misma carrera y de la propia Universidad

Por ultimo, solo se anadira que el buen ¢ mal uso de estos nuevos medios
de comunicac.:on dependera en gran medida de |la educacion y la informacion
que de ellos se otorgue a través de los medios tradicionales y trabajos como éste. De
no ser asi, es posible gue con los nuevos medios ocurra lo MisMoO que con los
tradicionales, es decir, que solo unos pocos Individuos de las socledades en
general obtengan beneficios (economicos, sociales, culturales, etcétera) de aqueél-
ios.
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GLOSARIO

Alto Fin (High End) Serie de mecamnismos de hardware y software utilizados
para tareas sumamente moni-

toreo de terrenos y ambientes y aphcaciones cientificas

complejas como ammaciones para pelficulas,

a3 velocidad en la transferencia de datos en

Ancho de banda: tncremento d#=

las redes de comunicacion

BASIC: (Beggmers Al purpose Syabolic Instruction Code)

proposito general para principtantes

sumbolizo e

Lenguaje de mstruccron
4ada de los sesenta en Darmouth College por

Fue creado a mediados de la dec

John Kemeny y Thomas Kurtz

CD-ROM: (Compact Disc Reaa Oniy Memory-Disco Compacto de Memona de

s6to Lectura)
Disco compacto de policarbonato que sirve para almacenar texto, graficos,

imagenes. sonido de alta fidelidad y video. Puede almacenar cerca de 600

MB de datos

escritor Wilhhani Gibson e! cual se

Termino creado por el
las redes de computadoras

Ciberespacio:
refiere a un espacio siluado dentro de
Actualmente se le da ese nombre bien a Internet o a culaguier aplicacion de

Realidad Virtual.

Cibernética: EI estudio comparativo de los procesos humanos y mecanicos
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con el fin de comprender sus similitudes y diferencias
Correr (una aplicaciédn o programa): Hacerlo tuncionar

DVD-ROM: (Digital Video Disc-Read Only Memary)
Disco compacto lanzado en 1995 capaz de quardar de 4 a 17 GB de informa-

cion.
Escaner: Dispositivo que lee texto, imagenes y codigos de barras para

después convertirios en codigos diqitales

Goggles de vision estercoscopica Dispositivo parecitdo a los objetos de
proteccion para nadadores provistos de una par de momtores de cristal liqui-

do o de tubo de rayos catodicos

Hardware La parte fisica de 1a computadora, la maqgquinaria y egqu:pamiento
Hipertexto: En una pagina de Internet, es una palabra subrayada que tiene
referencia a otro lugar y a la cual al apuntar y hacerle click con el raton nos
flevara a otra pagina en otro sitto de la red. (Ver Navegacion)

Informatica Ciencia del tratamiento de la informacion en maguinas

Inmersion: Grado de concentracion de un usuaric con un determinado ambi-

ente virtuai.

Interfaz: Conjunto de mecanismos que permiten la interaccion entre hard-

ware, software y usuario. Se le reconoce como “io que se observa en la pan-
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talla®.

internct: La red internacional de computadoras mas grande del mundo.

Intranct: Red interna de una empresa o institucion para contralar el flujo de

datos dentro de su orgamzacion

I1SO: Organizacion Internaciona! de £standares

Organizacion tundada en 1946 con sede en Ginebra Suiza Encargada de

constituir ias normas internacronales de tabricacion de toecnologia informatica
y Otros campos
ano para proveer caracteristicas multi-

Equipamiento neces

Kitt Multimedia:
tary=2t{a cde sonido. video,

media a una computadora bocinas., microfono,

unidad de CD-ROM y el software necesarno para aphcario

LAN: Red de Area Local
MS-DOS: Sistema operativo de disco de Microsoft Corporation
Mdédem (modulador-demodulador) Aparato que se encarga de cambiar las

senales analégicas del teiefono a gigitales

Multimedia: Presentactdon de 1magenes, somido, audio, graficas y video a

través de una computadora

Navegacién: "ir de un lugar a otro dentro de Internet o un ambiente virtual”.

Programacién Orientada a Objetos (OOP): Tecnologia de programacion
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mas flexible que la estandar y cuyo fin consiste en crear programas que

faciiten la interaccion entre hombre y computadoras. Entre los lenguajes

famosos de programacion onentada a objetos se encueniran Visuat
FORTRAN. C., C++ y Java

Basic,

RAM: Memoria de acceso aleatorio. £Es la memoria que determina el tamano y

numero de programas gue pueden ¢jecutarse al mismo tiempo.

Reatidad Virtual (RV). Ambiente tridimensional por computadora con el que

un usuano puede nteractuar

Render Reproduccion de un objeto con caracleristicas tales como: textura,

ifuminacion, tamaio, etcetera

ROM: Memoria de solo lectura Memoria que almacena permanentemente

instrucciones, programas y datos.

Script: Serie de ordenes gque se le dan a un programa para que este ias eje-
cute

Sistema Operativo. Software de control de una computadora con base a

comandos (instrucciones) Entre los mas famosos se encuentran MS-DGS,

Windows 3 1, Windows 95, UNIX y el sistema 7 5 de la plataforma Macintosh.

Software: Conjunto de instrucciones que informan a la computadora lo que

debe hacer

Supercomputadoras: Computadoras de gran velocidad que utilizan mas de
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100 procesadores trabajando al mismo tiempo
Telematica: Fusion de ia microeletromca con las telecomunicaciones

Tiempo Real: Produccion de cuadros en 1a pantalla tan rapidamente coma

sea necesario para simutar movunientos Que ocurren 3 una velocwad natural

UNIX: Sistema operativo capaz de soportar vanas tareas al mismo tiempo y

funcionar en muitiples computadoras Fue creado en fa empresa AT&T

WAN: Red de Area Gxtensa

Workstation (Estacion de trabajo) Micro o Minicomputadora de alto
rendimiento que ha sido espectalhizada para graficos, diseno asistido por com-
putadora o aplicaciones cientificas Tiene un gran numero de microproce-

sadores basados en el sistema operativo UNIX

WWW: Worid Wide Web. Herramtienta de Internet que utihza hgas con otros
sitios de la red a traves del hipertexto
{Nota: algunos de estos terminos se apoyaron en el Diccionano de computacion de

Alan Freedman; Madrid, McGraw Hiti-Interamerticana de Espana, 1991, 931 p.)
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ANEXO |

INFORMACION A TRAVES DE INTERNET

Por medio de Correo Electronico contactar por informacion a:

Speciatl interest Groups in Graphics (SIGGRAPH) de la Association of

Computer Machinery:
info.Membership @siggraph.org
O por correo comun a:

Association of Computer Machinery.
1515 Broadway, 17th Floor, New York, NY 10036.

E.U.

SIGGRAPH MEXICO
Responsables:

José Kuri: 272-4678
Gonzalo Ledn: 605-4702

Isdale, Jerry.
What is virtual reality?, es un documento de gran informaciéon que contiene

datos de compafias, libros, ponencias, organizaciones y otros, con la siguente

direccion wWww:
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http://iwww.cms.dmu.ac.uk/~cph/VR/whatisvr.html

Yahoo!

En este directorio del WWW se encuentra una gran informaciéon de com-
pafias, universidades y usuarios que se dedican a la investigacion sobre
Realidad Virtual:

http://www.yahoo.com/

Universidad de [llinois en Chicago.
En esta pagina del WWW hay informacion sobre Realidad Virtual y !a investi-

gacion sobre CAVE;
http://www.ncsa.ujuc.edu./VR/VR

INSTITUTOS ¥ COMPANIAS QUE OFRECEN INFORMACION EN MEXICO

Universidad Nacional Auténoma de México.

Direccion General de Servicios de Computo Académico.
Circuito Exterior s/n, 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.
Rio Churubusco y Tlalpan, s/n.

Meéxico, DF.

C.AGV.
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Silicon Graphics de México.
Insurgentes Sur 1685-704
Guadalupe Inn 01020,
México, D.F.

Tel. 662-0322

Fax.: 662-6942

Autodesk, Divison México
Monte Pelvoux 111-40 PiIsoO,
Ltomas de Chapuitepec
11000, México, D.F.

Tels.: 520-6021 202-6636
Fax: 5§20-8754

Realidades Alternativas
Euler 152, Dpto. 403,
Polanco, 11560,
Meéxico, DF.

Tel.: 545-5616

C.A.G.V.
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IMAGENES

Aparte de la bibiiografia marcada para tal fin se obtuvieron imagenes del

internet en el directorio mundial Yahoo: http://www.yahoo.com/

Y de otros sitios:

http://www.yahoo.com/Arts/Computer_Generated/3_D_Art/

Brian Birtle: http://www.ececs.uc.edu./~bbirtie/ H

Randal Bruck: http://pcople.cks.com/~rb/

James Hart: http:// www.Nashviile.Net/~hartc

y Brenda Holloway: http://www.mbay.net/~brendah/3d.htm

C.A.G.V.
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