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LINTRODUCCION.




La cultura del Tercer Milenio es el eco distante de los sucesivos cambios
tecnoldgicos que ocurrieron a medida que el hombre aprendié a depositar sus ideas, sus
inventos y locuras, sus emaciones...en la piedra, en el papel, en el lienzo, en las peliculas
de bromuro de plata o en las cintas magnéticas de antafio. Ahora nos preparamos a
construir una nueva Edad de Piedra, ya que el silicio —el portador momentaneo del
“pensamiento” digital- no es mdas que piedra enriquecida, es arena del desierto
abismalmente oculta en un lugar tecnoldgico extrafio. De hecho, en el “corazon” profundo
de una computadora, se encuentra siempre un fragmento insignificante de desierto. Y
¢quién sabe?, si fas cosas nos salieran bien, de este asombroso desierto tecnologizado
podria emerger un hombre culturaimente menos fraccionado, un hombre que Supiera
aprovechar los recursos insolitos de una tecnologia menos incompleta. De una tecnologia
para hacer feliz 1a vida del hombre y no para aplastarlo.

Nuestro asombro actual ante la Red (Internet) y la Realidad Virtual, es el eco de
nuestro asombro ante la television, la camara totografica, el telescopio, el reloj, 1a imagen
impresa, las tablillas cuneiformes o los utensilios de piedra. Seguramente, el fuego, el
papiro, las tinturas, el lienzo, el pincel, el lapiz, las escuadras y el compas, los tipos
moviles, la perspectiva renacentista, fueron - en su momento- auténticas revoluciones
tecnoldgicas que escandalizaron a las buenas conciencias de su época. Entre otras
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muchas cosas, la Realidad Virtual, 1a Red, el arte Virtual, la vida artificial, el arte vivo, son
hoy un reto para la cultura como lo fueron ayer fa invencién de la arquitectura y el hallazgo
de la vida sedentaria, el arado, el reloj, los instrumentos musicales o la maqguina de vapor.
Asi, venimos haciendo “nuevas tecnologias” desde el momento en que empezamos a
crear nuevas culturas con ayuda de la piedra-laja. Y no olvidemos que, al inventar
tecnologias, somos madelados reciprocamente por nuestras creaciones. El hambre es los
medios que utiliza para producir.

Dentro de los senderos conceptuales abiertos por el nuevo pensamiento y Sus
protesis tecnologicas asociadas, pudiéramos hoy mirarnos al espejo como una especie
emergente de nomadas virtuales sometidos a una mutacion cultural inusitada que nos
impulsa a poblar un nuevo espacio antropoldgico: el lugar magnifico donde se forjan los
mitos del Tercer Milenio. En el trayecto, a pesar de su perversa alianza con la maldad y 1as
guerras, la sensibilizacion y subordinacién de la herramienta en turno a la fantasia del
hombre, ha servido como caldo de cultivo para crear culturas, es decir, para afirmar
nuestro humanismo. Viéndolo positivamente, ta nueva herramienta es el reto que acosa a
nuestra sensibilidad para crear més riqueza, mas cultura y con ellas mas bienestar.




CENIRO DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE BEALIDAD VIRTUAL

Por otro lado, se dice que hoy las maquinas se unen en redes como ayer las células
en organismos. Mds alla de fa metdfora, las redes complejas del mafana daran lugar a
megamaquinas portadoras de propiedades que algunos calificaran con gusto de
¢megainteligencia? y ¢megasensibilidad? El arte colectivo que se anuncia probablemente
rebase las paredes materiales de los edificios para adherirse a la tela sin fondo del
ciberespacio, el lugar donde moran los seres de fas artes virtuales. Sus repercusiones en
conceptos cotidianos tales como objeto de arte, autor y propietario, asi como en los
derechos de autor, en las galerias y en el mercado del arte...no se harn esperar, y el
universo peculiar de la cultura de la simulacion modelara — a su estilo- nuestro habitos y
apetitos sensoriales. Una vez incorporada la simulacién como forma de vida y de cultura,
los continentes descubiertos ( o éinventados?) por medio de la Realidad Virtual ampliaran
nuestra gama de conocimientos y sensibilidades. La ciencia y el arte tomaran nuevos
territorios y, como siempre en su historia, recorrerdn nuevos senderos. Con el
redescubrimiento de la multisensorialidad de la interactividad y {a reaparicion del suefo
recurrente de fa “obra de arte total”, probablemente asistiremos al nacimiento de
“pinturas” que hablen, canten, se muevan, sientan, vivan e interactuen con nosotros. “Ver’
una tal “pintura” serfa incompleto si no nos metiéramos dentro de ella para dialogar
emocionados con los universos multisensiorales que habitan en su interior. A proposito,
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ya no estariamos tan lejos de la leyenda taoista que narra el momento en que, una vez
terminado e! cuadro, el pintor se introduce en él y desaparece en el bosque pintado. El
lazo fragil que une leyenda y realidad ( aunque fuera virtual) se fortaleceria ya que, a cada
paso, los pliegues incontables de esa realidad virtual, ennoblecida con el ropaje del arte,
nos esperarian agazapados dentro de los espacios inconmesurables del Aleph.

Desde esta perspectiva, la nueva biblioteca de Alejandria se desarrolia ante nuestro
0jos, sélo que ya no tiene dimensiones definidas ni espacios fisicos concretos, muros,
puertas, anaqueles, libros, o cosas nuevas (videocasetes, discos dpticos) mensurables;
carece de ubicacion geografica precisa porgue se encuentra en todo lugar de! planeta
donde llegue la Red. Conceptuaimente, su localizacién geografica ya no se ubica en €l
espacio fisico, sino en los espacios virtuales de la Red. Es el iugar donde la distancia en
kilémetros se anula y el conocimiento sensorial se vuelve todo. Si, en la préctica, estamos
presenciando el nacimiento del Aleph ( o punto que contiene todos los puntos, todos los
conocimientos, todas las sensibilidades, todas las posibilidades del universo); receptaculo
insdlito de . nuestros actos creativos, envolvente inmaterial de nuestros hallazgos
sensoriales. Sentado ante mi terminal conectada a Internet, descubro que el Aleph del
cuento de Borges no es otra cosa que mi computadora (un punto, si la comparamas con el

(s —
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tamafio del planeta), comunicada con todas las computadoras de la megared que se
interconectan en todo el planeta y sus airededores. Dentro de la Atmdsfera borgeana, a
esto se fa llama i Realismo Fantastico!, pero es también el homenaje involuntario que la
tecnologia ofrece a la poesfa. Entre otras muchas cosas, 1a red de redes y el texto de todos
los textos se encuentran — en potencia- asociados a esa cruda tecnologia, que hubiera
colmado los suefios de Leibniz y sus contemporaneaos, ante la posibilidad de encontrar ese
anhelado lenguaje universal.

Asi pues, de tiempo en tiempo la cultura suele cambiar sus metaforas para interpretar
al mundo. Por ejemplo, cuando teniamos espacio méas miedo que conocimientos (la Edad
Media de Occidente) construimos la idea de un"mundo plano” al cual rodeamos de
abismos y monstruosidades a la medida de nuestra ignorancia; cuando le dimos vuelta a la
tierra (renacimiento), construimos la idea de un “mundo redondo”, finito, racional y
cognoscible, del tamafio de nuestra seguridad. ahora, cuando desde nuestra terminal
conectada a Internet, viajamos por el mundo sin movernos fisicamente y las distancias
geograficas ya no se miden en kilémetros, sino en esfuerzo cognitivo, en bits de
informacion: construiremos la idea de que el mundo es un Aleph y nosotros sus habitantes
Alephianos?.
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Tierras planas, redondas y alephianas son, en consecuencia, metaforas inventadas por
nosotros para interpretar provisionalmente el mundo en que vivimos. Algunas seran mas
poéticas que otras pero, naturaimente, en la construccidn de estas metaforas también
juega su parte la dimension tecnologica. Pareciera entonces que la nuestra es una de esas
&p0cas que precisan la renovacion de esa afieja alianza entre el arte y la tecnologia.

Sea cual fuere la vereda cultural por la que transitemos, seguramente tendra su
componente digital; el reto consistird en domar la tecnologia, hacerla materia de los
suefos- como antafio lo hicimos- con el manifiesto propésito de elevar siempre 1a vida
del hombre.




Il. JUSTIFICACION DEL TEMA.
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CENTRO DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE REALIDAD VIRTUAL.

Para Impulsar el desarrollo Multimedia en el pais, asi como la investigacion de la
Realidad Virtual. Nuestro pafs ha sido pionero en el desarrollo de la Realidad Virtual en
Latinoamérica y uno de los principales en el émbito mundial. Realidad Virtual, se debe
pensar en poder dar soporte a Ia investigacion en este terreno, empezando por mejorar sus
instalaciones para que esta sean las adecuadas para el nivel en que se encuentra, y estara
en el futuro, el Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes (CMMCNA).

Se ha pensado en [a realizacion de un nuevo edificio para el Centro Multimedia
porque es que desde su inicio, esta area del arte y la cultura, no ha contado con las
instalaciones adecuadas para el desarrollo de sus actividades; esto, debido a que no se
cuenta con instalaciones adecuadas para el traspaso de datos, instalaciones especiales
para conectar equipos o colocacion de los mismos, no existe una correcta relacion que
una las actividades de los diferentes talleres que permita agilizar las funciones del persona
y del equipo.
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El objetivo pues del Centro Multimedia serd el de seguir desarrollando la Tecnotogia
Multimedia para brindar soporte a la produccion y a la cultura de nuestro pafs asi como
para el desarrollo € investigacion de la Realidad Virtual.

¢Por qué la realizacion de un Centro Multimedia?

Si valoramos la importancia que desempeda la cultura en nuestro pais, y la necesidad
de ella, es necesario desarrollar todas las herramientas que nos ayuden a mantenerla, 0 a
mejorarfa aln més. Asi mismo, es indispensable desarrollar una cultura acorde con la
época, una cultura que adopte a la tecnologia mas avanzada como ya sea hecho en otros
campos.
Es indispensable preparar todos los medios para desarrollar de la manera mds adecuada,
funcional, y comoda todas las funciones que impulsan la realizacion de los proyectos de
investigacion y de propuesta cultural.

10
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¢Por qué la propuesta de hacerse dentro de CNA. ?

Debido a que el Centro Multimedia se encuentra dentro def Centro Nacional de las
Artes (fisica y administrativamente),lo mejor es construir el Centro de Investigaciones
Multimedia y de Realidad Virtual dentro de este complejo para no perder la relacion que ya
existe en cuestion de funciones que estan de alguna forma ligadas con las diferentes
escuelas y teatros, asi como las salas de exposiciones y todas las actividades que ya se
llevan a cabo en este importante complejo cultural.

1




¢Qué es el CONACULTA?

El Consejo Nacional para la Cultura y fas Artes es el organismo del Gobierno de
México que se ocupa de conservar y estudiar el patrimonio cultural nacional, de apoyar el
trabajo de los artistas y los intelectuales, y de difundir la cultura nacional y universal. El
CNCA cumple su labor coordinando el trabajo de numerosas instituciones publicas de
caracter federal que tienen a su cargo una parte considerable del patrimonio, los servicios
y la infraestructura culturales del pais: museos, zonas argueol6gicas, monumentos
historicos y artisticos, teatros, centros culturales, galerias, auditorios, bibliotecas, archivos,
centros de investigacion y educacion, medios de comunicacion y programas de apoyo a Ia
creacion intelectual y artistica.

A los servicios que ofrecen todos estos centros, se afiade la disponibilidad de una
amplia gama de productos culturales: Libros, catalogos, revistas, discos, videos, casetes,
materiales interactivos, etc. Para lograr el mayor aprovechamiento y fa mayor extension
posibles de estos bienes y servicios, y el desarrollo de los diversos programas culturales,
el CNCA colabora con gobiernos de estados y municipios, organizaciones privadas y
sociales, individuos y grupos de fa sociedad y la comunidad intelectual y artistica del pais.

s e s oo oo S S gt

12

e ——— T




GENIRO RE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE REALIDAD VIRTUAL

Asimismo, establece lazos de colaboracion con organismos afines de otros paises para
ampliar e intensificar el dialogo y el intercambio culturales de México con el resto de las
naciones del mundo procurando la presencia de la cultura mexicana en elias y la de oS
otros paises en México.

13
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Biblioteca de México

Canaj 22

Centro Cultural Helénico

Centro Cuitural Tijuana

Centro de Capacitacién Cinematogréfica

Centro de ia Imagen

Centro Nacional de las Artes

Cineteca Nacional

Comisién Nacional para 1a Preservacién de! Patrimonio Culturai
Coordinacidn de Asuntos Internacionales
Coordinacién Nacional de Desarrotlo Cultural
Coordinacién Nacional de Desarrolio Cultural Infantil
Coordinaci¢n Nacional de Desarrollo Cultural Regional
Coordinacitn de Medios Audiovisuales

Direccién General de Bibliotecas

Direccién General de Comunicacién Social

Direccién General de Culturas Populares

Direccion General de Publicaciones
Direcci6n General de Sitios y Monumentos del Patrimonio Cultural

INSTITUCIONES QUE FORMAN PARTE DE CONAGULTA

Estudios Churubusco
Festival internacional Cervantino
Fondo Nacional para fa Cultura y 1as Artes

Instituto Nagional de Antropologia e Historia
Instituto Nacional de Bellas Aries

14




Instituto Mexicano de Cinematagrafia

Educal Lipros y Arte Conaculta

Programa Guftural Tierra Adentro

Programa de Proyectos Historicos Especiales
Radio Educacidn

Sistema Naciona! de Fomento Musical

15
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¢QUE ES EL CENTRO MULTIMEDIA?

Un espacio para fa investigacion y la creacion artistica
El Centro Multimedia es un espacio del CENART dedicado a la investigacion, la
experimentacion y la aplicacién de nuevas tecnologias a la expresion y al arte.

Objetivos:
1. Fomentar la utilizacién de las nuevas tecnologias con fines expresivos y didacticos.

2. Desarrollar investigaciones sobre el empleo de los medios electronicos.

3.Dar acceso a los alumnos, maestros e investigadores del Centro Nacional de 1as
Artes, asi como a la comunidad artistica para impulsar la exploracion de las nuevas
tecnologias en el campo de las artes a través de la convocatoria de_ Apoyo a Proyectos
Multimedia.

16
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4 Brindar apoyo y asesoria a las instituciones del CONACULTA, asi como a otros
organismos culturales.

5.Sistematizar la informacion sobre el desarrollo, avances y posibilidades de 10S
sistemas multimedia.

Las acciones del Centro Multimedia se dirigen a tres direcciones:

Expresiva:
Comprende el uso de fa tecnotogia en la expresion artistica.

Didactica:

Se refiere a la produccién de materiales de apoyo para 1a ensefianza en |as diversas
areas del CENART, cursos curriculares, de extension académica, tele-cursos,
conferencias y publicaciones.

17
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Conservacion:
Mediante 1a conversion de imagenes, sonidos y textas en sistema digital, materia
prima de la actividad multimedia.

El Centro Multimedia ha emprendido |a publicacion de una coleccion de libros,
como un elemento fundamental para fa difusion de estos temas. Esta coleccion toma
sus contenidos de investigaciones y obras realizadas en el Centro Multimedia, asi
como de traducciones al castellano de libros que resulta oportuno divulgar, para
ofrecer informacion correctamente estructurada sobre el uso de estas tecnologias a
los estudiantes de arte y comunicaciones. El centro produce programas interactivos
que finalmente estaran en contacto con el piblico, a manera de CD-ROM, Kioscos y
paginas de Internet en colaboracién con instituciones cutturales.

El equipo de trabajo de la coordinacion esta formado por disenadores graficos,
ilustradores, disefiadores de interfaz y programadores que disefian las estructuras de
navegacion captura, procesamiento y formateo de materiales, ilustracion, asi como
disefio de pantallas, disefio de interfaz, programacion, integracion de medios y
grabacion en el soporte final.

18
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Fi Centro Multimedia cuenta con seis talleres que se relacionan entre si. Entre
sus actividades estan la realizacion de obras de cardcter expresivo y 1a investigacion
lo que permite una integracion tedrico-técnica, fundamental para dar solidez a sus
trabajos.

Estos talleres son:

Grafica digital

Imagenes en movimiento
Realidad virtual,

Audio,

Interactivos

Video

19




GRAFICA DIGITAL.

Su funcion es la de transformar imagenes fijas en informacién digital, procesartas y realizar impresiones digitales en diversos
tormatos y sobre variados tipos de pape!. Brinda apoyo especialmente a artistas visuales y fotografos.

20




IMAGENES EN MOVIMIENTO.
Se encarga de la produccion y manipulacion de imégenes digitales en movimiento, en donde la edicién no lineal juega un papel

fundamental. Este tailer desarrolla actividades relacionadas con el tenguaje especifico del video y la animacion.

21




REALIDAD VIRTUAL.

Aqui se desarrolian proyectos de simulacién mediante [a elaboracion de ambientes y objetos virtuales. Para su visualizacion e
interaccion se utilizan dispositivos comeo cascos, guantes, sensores y similares. Existe la posibilidad de desarroliar ambientes
tanto en el campo expresivo como de apoyo para teatro, danza, escultura, decorados, museografia y arquitectura.

22
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INTERACTIVOS.

Este taller ofrece fa posibilidad de representar simultineamente imagenes fijas, animaciones, videos, texto y sonido a través de Ia
realizacion de interactivos multimedia (CD-ROM) con fines expresivos, educativos y de apoyo a la investigacion y divulgacién de

las artes.
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AUDIO.
Este taller se encarga de estudiar y aprovechar la potencialidad de la tecnologia para {a produccion de obras
musicales y efectos sonoros. Apoya con composiciones originales e incidentalizacion a los diversos tafleres.

El Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes es un espacio dedicado a la investigacion y aplicacion de

las tecnologias multimedia a la expresidn artistica.
La documentacion y el registro de nuestro patrimonio cultural y artistico mediante peliculas navegables, nos

i L
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permite difundir esta riqueza brindando al usuario una aproximacion a la experiencia directa.

Realidad Virtual

A finales de los 80's, los gréficos por computadora entraron en una nueva época. No era
s6lo que las soluciones tridimensionales (3D) comenzaran a reemplazar los enfoques
bidimensionales y de dibujo de lineas (2D), sino que también existia la necesidad de un
espacio de trabajo totalmente interactivo generado a través de la tecnologia.

A partir de principios de los afios 90's, estas soluciones se han visto enriquecidas con
sensaciones del mundo real a través de estimulos visuales, auditivos y de otro tipo que
afectan al usuario de manera interactiva. Esto es en esencia lo que llamamos Realidad
Virtual.

El diccionario define a la palabra virtual como "que existe o resulta en esencia o
efecto pero no como forma, nombre o hecho real", y a la palabra realidad como a "la
cualidad o estado de ser real o verdadero”. Es facil imaginar el campo de accion que
tendrian con esta definicion los filésofos y abogados de hoy en dia. En cualquier caso,
tecnolégicamente hablando, la Realidad Virtual ha sido definida de varias maneras

25
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CENTRQ DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE REALIDAD VIRTUAL

especificas, por ejemplo, como una combinacién de la potencia de una computadora
sofisticada de alta velocidad, con imagenes, sonidos y otros efectos.

Otras definiciones son:

1. Un entorno en tres dimensiones sintetizado por computadora en el que varios
participantes acoplados de forma adecuada pueden atraer y manipular elementos fisicos
simulados en el entorno y, de alguna manera, relacionarse con las presentaciones de ofras
personas pasadas, presentes o ficticias o con criaturas inventadas.

2. Un sistema interactivo computarizado tan rapido e intuitivo que la computadora
desaparece de la mente de! usuario, dejando como real el entorno generado por la
computadora, por lo que puede ser un mundo de animacion en el que nos podemos S
adentrar.

A pesar de que todas estas definiciones son validas, no muestran totalmente toda la
potencia, todo el jugo que se puede extraer de esta no tan nueva tecnologia o forma de
trabajar, por lo que la definicion mas sencilla y la mas general es desde mi punto de vista,
la siguiente; " La Realidad Virtual es aquella forma de trabajo donde e/ hombre puede
interactuar totalmente con la computadora, generando ésta espacios virtuales donde e/
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humano puede desempenar sus labores y donde e/ humano se comunica con fa
computadora a través de defectores o dispositivos de interaccion”.

Utilizando gafas u otros dipositivos se ve y Se entra en una presentacion o espacio
virtual creado por computadora de una realidad alternativa en la que se participa. Al mover
la cabeza, o dar 6rdenes, esta escena virtual queda dominada y cambia armanicamente. La
cabeza 0 la mano parecen ser transportadas a y expuestas al moverse dentro a escena
generada por computadora.

La Realidad Virtual no es intimidatoria ni es del dominic exclusivo de adictos a 10s
videojuegos o a |a tecnologia. Sus aplicaciones tampoco estan restringidas a lo puramente
tecnoldgico o cientifico. Es un medio creativo de comunicacion al alcance de todos.

Cabe recordar que la Realidad Virtual explota todas las técnicas de reproduccion de
imagenes y las extiende, usandolas dentro del entorno en el que el usuario puede
examinar, manipular e interactuar con tos objetos expuestos.
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DESCRIPCION DE LA DELEGACION COYOACAN

Antecedentes Histéricos.

Ubicacién geogrdfica de Coyoacan.

En el siglo XVI, el poblado de Coyoacén fue Ja sede del primer ayuntamiento del Valle de México y permanecid con el cardcter de
municipio hasta el afto de 1928, cuando se convirtié en Delegacidn Palftica. Actualmente, conforma una de fas 16 Delegaciones
Politicas del Distrito Federal, capital de fa Repiblica Mexicana. Esta Delegaci6n se ubica al suroeste del Vaile de México y se
extiende sobre una superficie de 54.4 kilémetros cuadrados, cantidad que equivale al 35 por |

ciento de! territorio total de la capital. Coyoacén tiene como Delegaciones vecinas a:

Benito Judrez, al norte.
Alvaro Obregdn, al poniente.
Iztapalapa ,al oriente.
Xochimilco, al sureste.
Tlalpan, al sur.

Toponimia de Coyoacan.

Ef origen del nombre de Coyoacn se remonta al siglo XV cuando los Tepanecas fundan un
sefiorfo en este lugar. Podemos encontrar en documentos y escritos antiguos, del nomore,
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como "Cuyoacan”, “Coychuacan’, etc., pero el significado no cambia: "Lugar de los duefios de coyotes'. Existe un glifo que
aparece en distintos cédices donde se representa a "Coyohuac" (coyote flaco) como un fobo con un circulo en medio de su
cuerpo.

Zona Turfstica Natural,

Alameda del sur. Canal de Miramontes y Calzada del Hueso
Espacio Escultérico. Ciudad Universitaria

Jardin Botanico "Faustino Miranda". Ciudad Universitaria
Parque Huayamilpas. Netzahualcoyoll esqg. Coras

Parque Ecol6gico Los Coyotes. Calzada de fa Virgen
Viveros de Coyoacdn. Av. Universidad y Av. México

Zona Turistica Virreinal,

* 9 & & & & *

Capilla de |a Conchita. Fernandez Leal y Carranza

Capilla de San Antonio Panzacola. Av Universidad y Francisco Sosa
Capilla de! Santisimo. Jardin Hidalgo

Casa de Diego de Ordaz. Francisco Sosa, Barrio de Santa Catarina
Casa de "La Malinche". Higuera y Vallarta

Casa de los Camilos. Fernandez Leal y Pacifico

Casa de Alvarado. Francisco Sosa, Barrio de Santa Galarina
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Casa Municipal. Jargin Higalgo

Exconvento de Churubusco. 20 de agosto y Av. def Convento
Parroquia de San Juan Bautista. Jardin Hidalgo

Templo de Santa Catarina. Francisco Sosa, Barrio de Santa Catarina
Portada Atrial. Tres Cruces y Francisco Sosa

Arte por las calles de Coyoacan.

Amanecer. Miguel Angel de Quevedo esq. Pacifico.

El Arbol de la Vida. Av. Hidalgo 289, Col. Del Carmen.
Fuente de Ola. Allende 32, Col. Del Carmen.

Fuente de los Coyotes. Jardin Centenario, Villa de Coyoacdn.
Fuente de los Faroles. Affende 32, Col. Del Carmen.
Kiosco de Goyoacén. Jardin Hidalgo, Vilia de Coyoacdn.
La Familia. Jardin Hidalgo, Villa de Coyoacan.
Meditacién. Fernandez Leal y Pacifico.

Monumento a Don Miguel Hidatgo. Jardin Hidalgo.
Monumento a Frida Kahlo. Fernandez Leal y Tepalcatita.
Espacio Escultérico. Ciudad Universitaria

* & & 9o & & & o o ° 0
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Bibliotecas.

GENERAL VICENTE GUERRERO. Canal de Miramontes y Naranjales Dentro Alameda def Sur
LEON FELIPE, Plazuela de Los Reyes s/n

DR. MARIO DE LA CUEVA. Calz. de /a Virgen esq. Retorna

EMILIO PORTES GIL. Cafle Moctezuma esq. Hermilo

RICARDO FLORES MAGON. Calz. de la Virgen esq. Canal Nacional

JOSE ROSAS MORENO. Calz. de Tialpan s/n

IGNACIO RAMIREZ. Plaza Hidalgo Numero 1

PEDRO ROMERQ DE TERREROS. Calle Epsilon N° 228-229

RAUL ANGUIANO. Nezahualcoyol s /n

® o » & & » & & 0

Casas de Cultura.

o (asa de Cultura "Jesds Reyes Heroles". Francisco Sasa 202
o (asa de Cultura "Ricardo Flores Magén". Calz. de fa Virgen esq. Canal Nacional
o (asade Cultura "Raul Anguiang”. Netzahualcoyol! esq. Yaquis
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Museos.

Museo Casa de Frida Kahlo "La Casa Azul. Londres 247, Col. Del Carmen.

Museo Casa de Ledn Trotsky. Av. Rio Churubusco 410, Col. Del Carmen.

Museo Diego Rivera "Anahuacalli". Caffe del Museo 150, San Pedro Tepetiapa.

Museo Nacional de Culturas Populares. Av. Hidalgo 289, Villa de Coyoacén.

Museo Nacional de la Acuarela Mexicana. Salvador Novo 88, Barrio de Santa Catarina.
Museo Nacional de las Intervenciones. Calfle 20 de Agosto y General Anaya, Barrio de San Diego Churubusco.
Museo Universitario Contemporéaneo de Arte. Ciudad Universitaria.

Museo de Arte Escultérico Geles Cabrera. Xicoténcat! 181, esq. Corina, Col. Del Carmen
Universum Museo de Ciencias. Ciudad Universitaria.

Museo del Automévil. Av. Divisién del Norte 3257, Col. San Pabio Tepetiapa.

Centro Nacional de las Artes. Rio Churubusco y Tialpan.

33




CENTIRO DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE BEALIDADR VIRTUAL

Poblacién del Distrito Federal por Delegacidn 1960-1395

Poblacién
Delegacion

960 1970 1980 1990 1995
Azcapotzalco 370,724 1534554 B57,427 1474688 1455131
Coyoacdn 169,811 339,446 1541328 640,066 653,489
Cuajimalpa 19,199 136,200 (84,665 119,669  [136,873
Gustavo A. Madero 753,966  [1,234,376 |1,384,431 (1,268,068 [1,256,913
lztacalco 98,804 477,331 523871 448,322 418,982
Iztapalapa 254,355 22,095 11,149,411 [1,490,499 (1,696,609
Magdalena Contrerasi40,724 75,429 159,564 195,041 211,898
Milpa Alta 24379 133694 47417 63654 181,102
Alvaro Obregon 220011 456,709 (570,384 642,753 676,930
Tidhuac 29880 62419 1133588 206,700  [255,891
Tlalpan 61,195 (130,719 [328,800 1484866 552,516
Xochimilco 70,381 116,493 (197,819 271,151 332,314
Benito Judrez 507,215 576,475  1480,741 07,811 369,956
Cuauhtémoc 956,582 923,182 734,277 595,960 540,382
Miguel Hidalgo 611,921 605,560 501,334 406,868 364,398
Venustiano Carranza (581,629 749,483 634,340 [619,628  1485,623
Distrito Federal 4870876 6,874,165 18,029,498 18,235,744 8,489,007
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Distribuci6én Porcentual de 1a Poblacion por Delegacién 1950-1995

| Poblacion
Delegacion
1960 1970 1980 1990 1995
Azcapotzalco 7.6 7.8 6.9 9.8 5.4
Coyoacin 3.5 49 6.7 7.8 7.7
Cugjimalpa 0.4 0.5 1.1 15 16
Gustavo A. Madero 15.5 18.0 17.2 15.4 14.8
|ztacalco 4.1 6.9 6.5 54 49
iztapalapa 5.2 7.6 14.3 18.1 20.0
Magdaiena Contreras 0.8 1.1 2.0 2.4 25
Milpa Alta 0.5 0.5 0.6 0.8 1.0
Alvaro Obreg6n 4.5 6.6 71 78 8.0
Tidhuac 0.6 0.9 1.7 2.5 3.0
Tlalpan 1.3 1.9 4.1 5.9 6.5
Xochimilco 1.4 1.7 2.5 3.3 3.9
Benito Judrez 10.4 8.4 6.0 5.0 4.4
Cuauhtémoc 19.6 13.4 9.1 7.2 6.4
Miguel Hidalgo 12.6 8.8 6.2 49 4.3
Venustiano Carranza 11.9 10.9 79 8.3 5.7
Distrito Federal 100.0 | 100.0 100.0 100.0 | 100.0
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Densidad de Pablacién por Delegacion 1970, 1990y 1995

Delegacion _ |Superficie| Densidad de Poblacién
Has.” 1970 1990 1995
Azcapotzaico 3,330 161 143 137
Coyoacdn 5,389 63 119 121
Cuajimalpa 8,095 4 15 17
Gustavo A. Madero 8,662 143 146 145
|lztacalco 2,290 208 196 183
{ztapalapa 11,506 45 130 147
Magdalena Contreras 7,536 10 26 28
Milpa Alta 28,375 1 2 3
Alvaro Obregon 7,720 59 83 88
Tiahuac 9178 7 23 28
Tlaipan 30,498 4 16 18
Xochimilco 12,517 9 22 27
Benito Judrez 2,663 216 153 139
Cuauhtémac 3,244 285 184 167
Miguel Hidalgo 4,640 131 88 79
Venustiano Carranza 3,342 224 155 145
Distrito Federal 148,986 46 55 57
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7.1 INTRODUCCION AL PROGRAMA ARQUITECTONICO

El avance tecnoldgico y cultural de nuestro pais necesita estar al mismo nivel que las
demas potencias mundiales, ya sea en el desarrolio Multimedia o de Realidad Virfual,
utilizando todas las herramientas modernas de trabajo que se proporcionan para su
desempeno, asi como el personal capaz de darles uso, ademas de las correctas
instalaciones para poder llevar a cabo estas funciones.

El siguiente programa arquitectonico esta basado en entrevistas realizadas a diferentes
personas que laboran en el Centro Multimedia. La ventaja de empezar a elaborar el
programa arquitecténico de esta manera nos ayuda a conocer directamente las
necesidades actuales y reales, necesidades que se han venido presentando con el paso del
tiempo y con la experiencia obtenida por los especialistas que dia a dia se dan cuenta de
ellas.
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Basandome en estas necesidades se traté de elaborar un programa arquitectonico a la
medida para el desarrollo idéneo de lo que es un Centro de Investigaciones y Realidad
Virtual. |

El Objetivo:

El objetivo de este Programa Arquitectonico es el de cubrir, sin excepcion, todas las
necesidades actuales y prever las futuras que tiene el Centro Multimedia del Centro
Nacional de fas Artes, tratando de que en este nuevo lugar exista una mejor administracion
del equipo con el que se cuenta, asi un dreas de trabajo y descanso adecuadas para el
personal que labora en él, impulsando de ésta manera el desarrollo de una Cultura Digital
en nuestro pais se intenta sirva como ejemplo para todos los Centros de Investigaciones
que un futuro se necesiten desarrollar, aportando las bases sobre las cuales su sustentan
los requerimientos basicos para un Centro de Investigaciones de este tipo, asi como
cudles son los desarrolios tecnoldgicos que se usan necesitan actualmente, que es lo que
se contempla a futuro.
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V.

CENTRO RE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE REALIDAR VIRTUAL

Zona Caracteristica
1.1 Area de talleres

Zona de Gobierno
2.1 Area de gobierno
2.2 Area médica

Zona Pubiica

3.1 Auditorio

3.2 Sala de Exhibiciones

3.3 Sala de Exhibiciones Digitales
3.4 Biblioteca

3.5 Videoteca

Zona de Servicios

41 Area de Cafeteria

4.2 Cuarto de Maquinas

4.3 Cajero y Maquinas de Autoservicio

7.2 Division por zonas del Programa Arquitectonico
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Vil.

Zona dp Estacionamiento
5.1 Area de estacionamiento

Zona intima
6.1 Dormitorios Becarios

Zona Recreativa
7.1 Canchas
7.2 Alberca
7.3 Vestidores
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7.3 ANALISIS DE AREAS
| ZONA CARACTERISTICA

1.1 AREA DE TALLERES

LOCAL ACTIVIDAD # INTERRELACION | AREA M2.
USUARIOS
Taller de Realidad Virtual { Modelado 3d y Realidad Virtual. 15 Demas Talleres 50.00
Taller de Gréfica Digital | Impresién y Captura de Imagen 7 Demads Talleres 30.00
Taller de Audio Edicion y produccién de audio 10 Demas Talleres 40.00
Taller de Video Edicion de Video 10 Demds Talleres 40.00
Taller de Interactivos Desarrollo de CO-ROM 15 Demads Talleres 50.00
interactivos
Taller de Publicaciones Desarroilo de Paginas WEB 20 Demas Talleres 100.00
Electrénicas.
Taller de Robadtica Desarrollo de Robots 10 Demds Talleres 40.00
Taller de Capacitacion Capacitacion de Personal 30 Demads Talleres 100.00
TOTAL 450.00M2.
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II. ZONA DE GOBIERNO

2.1 AREA DE GOBIERNO

LOCAL ACTIVIDAD #USUARIO INTERRELACION AREA M2.
S
Direccion General Direccion 4 Oficinas 30.00
Coordinacion Coordinacion CMM 3 Oficinas y Talleres 20.00
Coordinacion Proyectos |  Proyectos, Becas y Equipo 3 Oficinas, direccion y 20.00
Talleres
Coordinaci6n Talleres Supervisién Talleres 4 Talleres 30.00
Museografia Archivo y Biblioteca 3 Talleres 30.00
Area de Soporte Soporte a Talleres 2 Talleres 15.00
Técnico
Sala de Asesores Asesores de CMM 6 Oficinas y Talleres 40.00
Sala de juntas Juntas del CMM 15 Talleres, oficinas, 50.00
Direccion
TOTAL 235.00M2.

R
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2.2 AREA MEDICA.
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Consuttorio Consulta Medica 2 CMM 12.00
Urgencias Atencion Emergencia 1 CMM 10.00
Sanitario Higiene 1 Consultorio 8.00
TOTAL 30.00 M2.
|1l ZONA PUBLICA.
3.1 AUDITORIO
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Sala Juntas, Conferencias 100 Sala de Exhibiciones 200.00
Zona de Equipo Proyecciones, 2 Auditorio 15.00
~Sonido
Bodega Equipo de Trabajo 1 Auditorio 20.00
Sanitarios Hombres Higiene 3 Auditorio 10.00
Sanitarios Mujeres Higiene 3 Auditorio 10.00
TOTAL 255.00 M2,

44




3.2 SALA DE EXHIBICIONES.
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Sala de Exhibiciones Exposiciones Temporales 50 Auditario, Talleres 80.00
Bodega de Arte Guardado de Obras 1 Sala de Exhibiciones 40.00
TOTAL 120.00
3.3 SALA DE EXPOSICIONES DiGITALES.
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Sala de Exposiciones Exposiciones CMM 50 Auditorio, Talleres, Sala 80.00
Digitales Exhibiciones
TOTAL 80.00
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3.4 BIBLIOTECA
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Vestibulo Distribuidor Recepcion 5.00
Administracién Servicios Administrativos 2 Biblioteca 15.00
Area de Acervo consuitas 15 Recepcion 40.00
TOTAL 60.00
3.5 VIDEQTECA.
LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Vestibulo Distribuidor Recepcion 5.00
Area de Acervo Consultas de Videos 15 Recepcion 40.00
TOTAL 45.00
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IV ZONA DE SERVICIOS.

4.1 AREA DE CAFETERIA

LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS |  INTERRELACION AREA M2.

Area de Comedor Alimentacion 40 Auditorio, Salas 50.00

Cocina Preparado 5 Comedor 30.00

Bodega Almacenado Cocina 20.00

Caja Cobro 1 Cafeteria 5.00
TOTAL 105.00 M2.

4.2 CUARTO DE MAQUINAS

LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS | INTERRELACION AREA M2.

Cuarto de Maquinas Equipo de Alimentacion Talleres 30.00
TOTAL 30.00 M2.
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4.3 CAJERO Y MAQUINAS DE AUTOSERVICIO

LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2,
Cajero Retiro Efectivo Area de Gobierno 2.00
Maquina de Refrescos Refrescos Venta Area de Talleres 2.00
Maquina de Alimentos Alimentos Venta Area de Talleres 2.00
Maquina de Café Café Venta Area de Talleres 2.00
TOTAL 8.00
V ZONA DE ESTACIONAMIENTO.
5.1 AREA DE ESTACIONAMIENTO
, LOCAL ACTIVIDAD #USUARIOS INTERRELACION AREA M2.
Area de Estacionamiento Estacionamiento 100 Accesos y Elevadores 1300.00
Control Control de Accesos 1 Estacionamiento 5.00
TOTAL 1305.00 M2.
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7.4 RESUMEN GENERAL DE ZONAS DEL PROGRAMA ARQUITECTONICO

[.ZONA Caracteristica AREA M2.
Taller de Realidad Virtual 50.00
Talter de Gréfica Digital 30.00
Taller de Audio 40.00
Taller de Video 40.00
Taller de Interactivos 50.00
Taller de Pubticaciones Electronicas. 100.00
Taller de Robética 40.00
Taller de Capacitacion 100.00

TOTAL 450.00M2.

1.ZONA DE GOBIERNO

Direccién General 30.00
| Coordinacion 20.00
Coordinacion Proyectos 20.00
Coordinacion Talleres 30.00
Museografia 30.00
Area de Soporte Técnico 15.00
Sala de Asesores 40.00
Sala de juntas 50.00

TOTAL 235.00 M2.
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[l.ZONA PUBLICA

AUDITORIO

Sala 200.00

Zona de Equipo 15.00

Bodega 20.00

Sanitarios Hombres 10.00

Sanitarios Mujeres 10.00
TOTAL 255.00 M2.

SALA DE EXHIBICIONES

Sala de Exhibiciones 80.00

Bodega de Arte 40.00
TOTAL 120.00 M2.

SALA DE EXPOSICIONES DIGITALES

Sala de Exposiciones Digitales 80.00
TOTAL 80.00

BIBLIOTECA

Vestibulo 5.00

Administracion 15.00

Area de Acervo 40.00
TOTAL 60.00

VIDEOTECA

Vestibulo 5.00

Area de Acervo 40.00
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TOTAL 45.00
IV.ZONA DE SERVICIOS
CAFETERIA
Area de Comedor 50.00
Cocina 30.00
Bodega 20.00
Caja 5.00
TOTAL 105.00 M2.
CUARTO DE MAQUINAS
Cuario de Maquinas 30.00
TOTAL 30.00 M2.
CAJERO Y MAQUINAS DE AUTOSERVICIO
Cajero 2.00
Mdquina de Refrescos 2.00
Maquina de Alimentos 2.00
Méquina de Café 2.00
TOTAL 8.00
V. AREA DE ESTACIONAMIENTO
ESTACIONAMIENTO
Area de Estacionamiento 1300.00
Control 9.00
TOTAL 1305.00 M2.
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7.5 AREA TOTAL.

|. ZONA CARACTERISTICA 450.00 M2.
It. ZONA DE GOBIERNO 235.00 M2.
Ill. ZONA PUBLICA 560.00 M2.
IV. ZONA DE SERVICIOS 143.00 M2.
V. ZONA DE ESTACIONAMIENTO 1305.00 M2.
TOTAL DE METROS CONSTRUIDOS 2693.00 M2.

AREA LIBRE 807.09 M2.

AREA TOTAL 3500.09M2.
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VII.PROYECTO ARQUITECTONICO, PLANOS.
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CENTRO DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIA Y DE REALIRAR VIRTUAL

Ensamblado de Costos para:

Centro de Investigaciones Multimedia y de Realidad Virtual

Distribucién de areas:

Area de Oficinas: 4,542.1m2

Area de Recepcion  102.09m2
4644.19m?2

Concepto Unidad
Cimentacion para 4 Niveles reforzada
Estructura de Acero para 4 Niveles

Fachada P/Cficina de Super Lujo

Azotea para Oficina de Super Lujo
Construccién Interior P/Area de Oficinas de Lujo

Construccién Interior P/Area de Recepcion de Lujo m2

SRR

Instalacion Hidraulica y Sanitaria de Lujo m2
Bafic comin oficinas de Lujo pza
Instalacién Eléctrica oficina de Edifico Inteligente m2
Instalaciones Especiales Edificio Inteligente m2

Cantidad
1673.29
£6693.16

4705.2
4542 1
4542 .1
1021
6693.16
84
4542 1
45421

Total P.U,
$ 93413
$ 695.29
$ 1,623.00
$ 44200
$ 1,743.00
$ 2,271.00
$ 285.00
$ 16,686.00
$ 468.00
$ 1,277.00

Importe Total

1,563,070.39
4,653,687.22
7.638,530.60
2,007,608.20
7,916,880.30

231,869.10
1,807,550.60
1,401,624.00
2,125,702.80
5,800,261.70

35,244,793.90

%

44
13.2
217
5.69
225
0.65
5.41
397
6.03
16.5

100
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CENTRO DE INVESTIGACIONES MULTIMEDIAY DE REALIDADR VIRTUAL

ESTA TESIS NO sAlLs
e LA BIRIIOTEC

La oportunidad de haber podido realizar mi tema de tesis relacionando ala
arquitectura con el uso de la nueva tecnologia, me ha hecho ver de una forma palpable
como va cambiando la manera de hacer arquitectura. En el sentido que se aplica a un
nuevo tipo de usuario, el usuario ha venido evolucionando junto con estos nuevos
planteamientos de realizar arquitectura, el avance tecnol6gico ha venido impulsando a un
desarrolio del ser humano asi como a una nueva propuesta de disefio de la arquitectura, ya
que esta ha tenido que venirse adaptando de acuerdo a las necesidades del mismo, por
ejemplo, en este caso los requerimientos de confort y funcionalidad van de a mano con ¢l
desarrollo del usuario enfocado principalmente a uso de sistemas de computo 10s cuales
requieren ciertos tipos de conexiones especiales o requerimientos del tipo de disefo de
espacio o de temperatura ambiente, asi como el mismo usuario debe de encontrar otro
nuevo tipo de confort el cual se ha venido modificando de acuerdo a fa evolucion de los
sistemas y en conjunto con la de la arquitectura que se intenta hacer para lograr este tipo
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CENIRO DE INVESTIGACIONES MULTIMERIA Y DE REALIDAR VIRTUAL

de......digamos adaptaciones al veloz mundo de la evolucidn del ser humano y sus
herramientas.

Pienso que nuestro pais ha venido colaborando al desarrollo de estas nuevas
soluciones de “Disefio Arquitecténico” enfocado alas empresas o personas que exigen dia
con dia soluciones a la altura de sus necesidades que como se decia anteriormente vienen
evolucionando de la mano de la Tecnologia.

Espero que mi Proyecto de tesis sirva en un futuro como un ejemplo de esto, no solo
considerando la forma arquitectdnica como tal, sino los mismos ejemplos de diseno
arquitectonico hacia la funcién de un determinado usuario y equipo, asi como las
jerarquizaciones de orden dependiendo de la funcion y necesidad de cada individuo, los
requerimientos de estaciones de trabajo, software, y personal que se requieren en un
Centro de Investigaciones Multimedia y de Realidad Viriual de esta magnitud e
importancia, asi también como el patrocinio que Se piensa conseguir para poder impulsar
un lugar asi, patrocinio el cual se piensa obtener principaimente de las empresas que se
dedican a desarrollar este tipo de equipos y tecnologias, permitiéndoles a la vez hacer
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promocién de sus productos, junto con |a presentacion de las investigaciones y trabajos
que en este lugar se elaboren.

Este ejercicio de proyecto va actualizado de acuerdo al avance que se lleva al
momento en que se termine la tesis, de esta manera 1a persona que acuda a realizar una
consulta de ella en un futuro, podra saber como se estaba pensando y que se estaba
utilizando en esta época con respecto a proyectos que tengan que ver con el desarrollo de
espacios arquitectonicos pensados en el uso de las nuevas “Herramientas”, que poco a
poco se han venido insertando en la forma de vida del hombre actual. Este ejercicio a la
vez también pretende realizar una propuesta de enfoque del estudiante hacia la busqueda
de nuevas soluciones a nuevos problemas, a problemas actuales y futuros, que son
realmente los que a final de cuentas se le van presentar al momento de culminar su
formacion escolar y comenzar una formacion profesional.

La necesidad de poder levantar en alto el nombre de nuestra Universidad comienza
desde el momento en que uno entregue su trabajo final, creo que es indispensable que
cada uno de nosotros demos nuestro mejor esfuerzo por mas pobre que este Sea, y pensar
que los cambios que se piensen realizar dentro de nuestra maxima casa de estudios

Ay ey iy
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empiezan desde los cambios en desempeio académico de cada hijo que esta escuela
pueda brindar al pais, la Universidad tanto como el pais necesita hoy mas que nunca gente
comprometida con el desarrollo y futuro de 1a patria, gente que desee un cambio que
realmente compita con las mejores universidades del mundo o con l0S mejores
profesionistas que en el existan, la UNAM hoy mas que nunca necesita volver a retomar
ese nivel que en sus dias gloriosos tuvo y por el cual se dio a conocer al mundo, y no que
sea reconocida por sus huelgas o sus lideres con “rastas”, necesitamos lideres autenticos
que comiencen dando un ejemplo a sus compafieros de aula con el ejemplo de su
desarrollo profesional y personal asi como solucionando problemas reales que se les
presenten a sus comparieros, que contribuyan al desarrollo profesional de los individuos.
Por lo que esta universidad nos ha dado durante nuestra formacion y por el futuro de
nuestro pais, UNAMONOS.

Por mi raza, hablara el espiritu.
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