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INTRODUCCION 

INTRODUCCIÓN 

¿Cómo comenzar una IntroducCión? Que Ironía, tanto la IntroducCión como el cap 2 han sido 
las partes más diñClles de elaborar en esta tesIs, sin embarso, no ha sido la únIca pregunta que 
me ha pasado por la cabeza, Junto con esa han venido miles, desde Gcómo empezar la tesIs? 
¿cómo plantear lo que qUiero?, Gqué titulo elegir?, Gqué bibliografía consultar? etc, etc y hoy 
pareciera que fue fáCil tener en mis manos este pequerío "hijito" pero, cuando volteo y veo 
haCia atrás lo que me Implicó llevarlo a cabo me doy cuenta de cuan complicado es "disfrutar" 
de hacer una tesIs . ¿IróniCO no? 

y ¿cómo comenzar una IntroducCión? .. Intentaré 

Este trabajO se encuentra desarrollado en un contexto que es el que me pennlte llevarlo a 
cabo y de ahí su título y esto graCias a mi segunda expenenCia laboral que es dentro de la 
misma UNAM, expenenCla que me ha hecho muy feliz, un día todavía preguntándome y 
habiendo pasado ya por dos probables temas de teSIS, volteo a mi alrededor y me doy 
cuenta de que Jo que estoy haCiendo en ese momento me encanta y qué mejor oportunidad 
que plasmarlo en mi trabajo de tesIs de manera que me hiCiera más fáCil el proceso de 
desarrollarla, así que comienzo por pensar de qué manera sería mejor explicar todo esto que 
hoy está Impreso en esta tesIs y la manera óptima de presentarlo será como está i'.I 

continuaCión 

CAPITULO I 
Un contexto hlstónco en cuanto al surgimiento y recorrido que han hecho las computadoras 
en la Vida de muchos de Ilosotros, llegando hasta la situaCión actual y ya no desconoCida para 
nosotros que es el cambiO de rmlenlo 

CAPITULO 2 
Fue necesario hacer una IntrospecCión de manera que pudiera ver cuales fueron los procesos 
por los cuales fui pasando al IntrodUCirme a un mundo de InnovaCiones y nuevas tecnologías, 
donde mi realidad fue Ir a lo largo del proceso de tesIs descubnendo tamblen muchas cosas y 
sobre todo aprendiendo, así que parte de mi expenenCla como usuario se plantea en este 
capítulo dándole un enfoque (que aunque me costó mucho trabajO entrarle y desarrollarlo, 
por fin quedó) utilizando al menos dos teorías muy fuertes y que permitieron hacer un análiSIS 
muy Interesante, la Teoría pSlcoanalítlca y la Teoría de la Gestalt, ademds de apoyarme en los 
estudios de Jean Plaget 

CAPITULO 3 
Aquí desarrollé un desglose de las 3 partes más Importantes para mí en la apllcaClon de nuevas 
tecnologías que son Multimedia, Realidad Virtual e Internet En las 3 desglose desde su parte 
lllstónca en el sur.:j'Jfmento hasta la utilizaCión en diversos campos, sin olVIdar el educatIvO por 
supuesto 

CAPITULO 1 
Despues de rcslstlrrne, no me quedó ITld5 que reslsnDrme y hacer este capitulo que fue el 
ultllno Era llecesarlO Ilacer un enfoque desdE. 1111 perspectIVd Involucrada en un proyecto que 
es el que finalmente hace surg¡r este trabajO dt': teSIS y pnnClpalmente mi cxpenenClu como una 
profeslonlstd (;11 mi segundd ("Xpr.::rlcnCl<J lubor<J1 en donde yo tenld los conOClmlí::ntos Pdra 
desilrrollilrme como pedasoga, sin emborso "1 cxpcncnC:la no Es "Cjuí doncle rne CIKucntro 
pldsmdnclo Id !TI,lnel,l ("11 que VIVIlI:1,l (Orll,,) dlfer .. :nlc de trabelJ,ll, en IUI grupo PI' ('1 que fUimos 

• 



INTRODUCCION 

creCiendo de la mano y en donde también nos dimOS muchos topes que nos hiCieron crecer 
como profeslonlstas y como seres humanos 

CAPITULO 5 
Por fin el capítula 5 Desde que comencé me hubiera gustado comenzar por este capítulo y 
que hubiera sido el único, ¿,qué fáCil no?, pero como no se podía que fuera así tuve que hacer 
los 4 antenores que a fin de cuentas también disfrute mucho. En este último capítulo desarrollo 

la parte que más me ha apasionado, además de mI partiCipaCIón en un proyecto multimedIa 
dentrO de la UNAM, que hoy me permite desarrollarme en lo que hago y que como se puede 
ver a lo largo del mismo me faltan palabras para descnblr lo maréMlloso que fue y Sigue siendo 

para mi 

Hoy después de 6 anos de haber terminado la carrera en que veo muy diferente la vida, 
Incluso mi Vida profesional, espero que qUien tenga en este momento mi tesIs en las manos 
pueda darse cuenta de lo que qUise transmitir en ella y pueda disfrutar aunque sea un poquito 
de Jo que para mi Implicó un gran esfuerzo plasmar 

Xuth 'Patricia Delqado Cohtreras 

-



CAPITULO I 

CAPíTULO 

HISTORIA DE lAS COMPUTADORAS 

El significado de la palabra cómputo e Inforrnátlca es mlIY slmllar, sin embargo, para hacer una 
diferenciaCión basada en Jos térmmos más usados tanto CIentífica como técnicamente haré una 
breve explicaCión de ellas 
El término "Informática" es muy utilizado en los países latinos Los anglosajones utilizan más 
frecuentemente la palabra "computaaón" y cuando qUieren enfatJzar su carácter de CienCIa lo 
llaman "CienCias de la computaCión" (computer sClence) 

7nformátJca o ComputaCló~ cenela que estudia los ordenadore.._ o compu!ado.re~ 
Incluyendo su diseiíq funCIonamiento y utilizaCIón para el proceso de mformaClón La 
mforrnátJca combina los aspectos teóncos y prácacos de la mgenlería, electrónica, 
teor/a de la mformaCl6~ matefi1áf¡c~ lógica y comportamIento humano Los aspectos 
d? la informátiCa cubren desde la programaCIón y la arqUitectura Irlorm¿§f¡ca hasta la 
inteligenCia artifiCIal y la roootJcaN 

I 

"La palabra /nformátJcaN la Intrcdl!JO PhJJ!Jpe Dreylus en!./l7a sesIÓn de h AsOCIacIÓn 
Francesa de Cálculo y Tratamiento de la InformaCIón Según Nsa~ Deylus dijO "que 
hebía partIdo de la palabra ínformaClónN buscando algún ténnlno que se le 
aprOXImara a la consonancIa CQ17 los nombres de otras CIencIas (matemátIcas- ffslca, 
mecánlc4 ) y que fuese capaz de proporCionar palabras derIVadas, como 
"Informático N No obstante CasI rodas las referenCIas a esta palabra dicen que prOYlene 
de los vocablos franceses mforrnatlon yautomaDque que Significan informaCión y 
automática -12 

"Gencla del tratamiento raCional pfll1C1palmente por medio de máqUlf70""'S automáticas­
de la m!ormaC/ón considerada como el soporte de los conOCImientOS humanos y de 
las comunicaCiones en los campos téc/1lcos, económicos y sOCloles e) 

·ConjUnto de conoCimientos Clentilicos y técnicas que hacen pOSible el tratdfTllento 
c."lUtomá!;co de la ¡nfamaClón por medro ce calculadoras e!eC(ró/1lcas '" 

"Informática - Es la CiencIa que estudia el tratamiento automático y raCional de la 
mformaC/Ón. El término se creó en FranCia en 796.f;: y procede de la cOntracCIón de 
las palabras mformaoón automátlca"j 

La Informática se compone de tres pilares báSICOS 

~~ El elemento fíSICO (hardvvare) que es la parte fíSica de un Sistema, elementos 
materiales que lo componen 

" El elemento lógiCO (software) que es el conjunto de elementos lógiCO que da al 
equIPo fíSICO la capaCidad para realizar trabajOS y 

H El elemento humano (malnware) que Sin él los elementos anteriores serian Inútiles 

Los términos anteriores permiten tener un panorama más ampliO sobre los términos 
computaClon e Informática, pero, ¿qLlé es una compuraclora? 

, I ",,, \m~,I" M,c 'n'.,I' I nI .~1" ')/ 

I',·,,,,,.c,)" ",,,,",,,),,,'j e, '" ,,...""'.,, r-~,' L, ,¡,,,, ., .. ",,, I<I'"V .. ,.,. "., '''"'''0'' ,~ I ,~J "l(,,~,K \ .-1', UNo (~M , .. ' r' ~ ~'. ,," "'''''' '" " 
,~"",>I,i,·,,,,:,~,~ •• ,M.·v<,,I,1 ",.·pl.,,~~, 1'. ,,,..,, ~p~" 
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CAPITULO I 

"8ás!cament~ una computadora es una calculadora con capaCidades extendidas El 
comportamiento fundamental que pellnlte a una computadora ejeCutar todas Jos 
tareas que reaJlz4 es el cálculo de dIVersos valores y el maneJo de los resultados As? 
la computaCión two sus más remotos antecedentes en dos extrarrls máquinas de 
calcular creadas por BJas Pascal y Gotttned LeibniZ; cada cual en su momento':ó 

"Hay 5 partes fundamentales de una computadora Estas Incluyen al procesador 
(algunas veces llamado unidad central de proceso ó CPU), la memorta (de la cual hay 
vanos tipos), la CirCUItería de entrada/saltda (o E;S como es comúnmente l/amada), el 
almacenamiento en disco y los programas» 7 

Los pnnClpales componentes de una computadora 

e Memona) 

I 

Procesador 
Entrada/Sallda 

DISCOS 

I 
Prosramas 

»Computadora (ordenador) es una máqUina compuesta de elemer:tos f/SICOS de tipa 
electrónico, capaz de realtzar una gran cantidad de trabajos a sran velOCIdad y con 
gran preCiSión siempre que se le den las InstrUCCiones adecuadas'6 y se clas¡/ican 
en 

Analóglc,7S, que son aquellas que manejan señales eléctricas cnalóglcds 
proporCionales a medtdas (fSICas de tipO contmuo Su programaCión en la 
mayon;7 de los casos está en su propIO cableado y se IJtlNzan ,fundamentalmente 
para controlar procesos y en determmados problemas de sl(rJ[llaCión 
D;glfaJes, qI..Je son aquellos qDe mane;an señales eléctrICas de tIpO digital Se 
programan de dcuerdo d lenguajes de progf<JmdClón y su Utlú¿doón comprende 
clk.JlqUler tipa de trdbajos e 
f-libndas que poseen caracteristlcas de las dos ame(fores Suelen ser consflfUldlls 
por UIM computadora dlSltdl que procr:.:Sd mlomldClón amlóglca, pilrd lo cwl 
flene sus entradds y salidas controlddas por mediO de convemdores analóglco­
diSltdlcs o diSltal-analóglcos'" 

',~"",~ '", '''''<' ",' ~~, "" f ... k" ,-, ~ ;0,'''',,'''''' ',,,,~,, ''''1' (,("'" P,." 
'J~""''''; !.hw." ., ... ",'" '""" "",,' ,,~, ,,,,'0:' , "~,, "',\'1 ,,-1, ,. "" , 
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CAPITULO 

Desde el dia en que apareCió por pnmera vez la computadora, despertó gran emoción y 
faSCinaCión, marcó el IniCIO de una época, un cambiO drástico en los días cuando todas las 
computadoras eran manejadas por otras personas, que repartían el poder de la computadora 
a los usuariOS, atendiendo a sus necesidades. Ahora, está establecida sólidamente como una 
herramienta poderosa Inigualable para ayudar a una sran cantJdad de poblaCión a niVel mundial 
en actMdades realizadas a diarío para mejorar su rendimiento y la calidad de su trabajO Y, 
cada vez más, los estudiantes Y los usuanos que están en su casa expanden la computaCión a 
un rango de aplicaCiones mayor, desde la tarea, hasta las recetas, los Juegos, la ensenanza y la 
InvestJgaClón 
Hasta este momento el uso que se le ha dado a la computadora en el área educa!Jva ha Sido 
en muchos casos para la presentaCión de trabajOs escolares con calidad, con un sus!Jtuto 
sofisticado de las máqUinas de eSCribir, con el desarrollo de los multlmedios, se han 
comercializado las "enCiclopedias" en CD proporCionando de una manera faSCinante una gran 
cantidad de InformaCión 
MI propuesta es plantear la POSibilidad de que nuevos programas desarrollen una InteraCCión 
tal que el estudiante Se Involucre en un proceso educatrvo más enriquecedor, no donde 
solamente va a adqulnr InformaCión o sólo ponga a prueba sus conOCimientos y obtenga una 
evaluaCión tradicional, sino una herramienta Interactiva que le permita la toma de deCISiones, la 
construcCión ráglca de un proceso o el desarrollo de una Situación específica por el área de 
conOCimiento que fue diseñado, teniendo en cuenta las Imtantes con respecto a los eqUipos 
y por ende de los lenguajes de programación, que f)eITnltlrán el diseño de nuevos programas 
educativos 

PERiODOS 

" caSI todas las transformaCIones han Sido causadas por descubrimIentos o ovances 
en el campo de la electrónIca 
Todo comenzQ con la válvula de vaClo y la construcCión de dispOSitIVos lógICOS 
bIestables 10 

Una computadora es definida como una herramienta para procesar InformaCión, por lo tanto y 
de acuerdo a su descrrpClón, el ábaco, una herramienta de célcuto, puede ser conSiderado 
como una de las pnmeras computadores de la histOria 
El ábaco es un tablero con bolitas o cuentas que permite hacer operaCiones aritméticas Fue la 
herramienta de cálculo más usada en ia antlsuedad, y todavía es usada hoy en muchos lugares 
del mundo, sin embargo, el uso que se le llega a dar es muy pobre con relaCión a la cantidad 
de operaCiones en las cuales puede ser aplicado, Por Cierto, la palabra «cuenta" y la palabra 
cálculo viene del latín "calculus" que era el nombre que se le daba a las cuentas del ábaco 
que generalmente estaban hechas de piedntas con un huequlto en mediO 

/\U!1que redlmeflle los prrmaos IfJtentos de oufomdvzaClón del proceso de c61culo 
se loca/c<7n en /d rnveoclón del Jb,ICO h,ce !/ll/es de año~ no es SinO hasta /a I/csadd 
de /as mJqurn8s de Pascal y LeibnIZ CLldndO /(1 humanidad, arrasrrada por el impc((I de 
la Rc\.'oluClonlndif.:Jtna{ dd sus plomos en Id di1fd tarea de ícduc/f/o todo d los 
números mediante la ayuda de las mdqUlfJdS -1 1 

11, ".'""-,,.~, ", ,', '" ,~" ~" Ic'" , ,~,. ,." " .,' '" 'c y l" .'., e, ".p. d.' "', .~\",,',.,. " •• 
""I'~' ",,~"~" I,,~,v "",~",,''''''T.'''' ,,,, ,,'~'" i ,,~L, j'",,, "t'l' ,'" 
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CAPITU~O I 

SIGLO XVI Al SIGLO XVIII 
Los descubrimientos se han Ido dando de aCuerdo a las neceSidades de cada época, lo cual 
ha sido de gran ayuda para la humanidad, uno de ellos, con una importanCia trascendental 
para la Informática, que se realizó a finales del siglo XVI y comienzos del XVII, donde, 

" franr;OfSe 0¿te estableCió las bases del álgebrét mediante Ja utt/¡zaClón de letras 
para slmboózar valores desconoCldo~ haCia el año 1580

fl 

¡ji 

Tn el 9Sl0 17 algúnos matemaflcos muy famosos se cf¡eron a la tarea de tarncor 
calculadoras mecánicas. Dos de ellos se destacaron sobre el resto Blalse Pascal 
(francés) y Wilhelm Von Lelbntz (alemán) ¿as calculadoras que fabncaron funCionaron 
muy bIen pero no se popu/anzaron pcrque eran muycJ¡f(Cllesde fabncar con la 
tecnoloSia de la época Mucho despué~ las calculadoras mecánICas se volvieron muy 
popuhle.5; hasta que k;eron reemplazadas por cakuJaobras electlÓntcas 

La resla de cálculo 

Una forma fáCil de realizar operaCiones de mulflpl!caClón y dfVISlón es usando 
iosalltmos y reempiozar estas operaCIones (* y /J por sumas y restas La regla de 
cálculo tiene dos reglas, de las cuales una se des/Iza sobre la Otr0 y realmente uno 
"mide» /os resultados "/3 

En 1614, John Napler Inventó los Josantmos como herramIenta de ayuda al cálculo, con el fin 
de resolver diVersos problemas de multipliCaCión, utilizando un conjunto de varillas llamadas 
vanllas de Napler Napler, también Ideó un calculador con tarjetas que permitía multiplicar y 
que tomó el nombre de Estructuras de Napler Edmund Gunter Inventó en 1620, un precursor 
de la regla de cálculo 
Wllhelm Schlckard diseñó y construyó, en el ano 1623, lo que se considera la pnmera 
computadora digital, que permitía la realizaCión automática de sumas y restas, parCialmente 
automatizadas, multiplicaCiones y diVISiones, 

basada en ruedas dentadas capaz de multiplicar y que no se ha conocido hasta 
7957 lo hacían por medio del metodo de sumas succSNas

fl 

" 

A los 19 anos (1642), el matemátiCO, filósofo y escritor francés Blalse Pascal Inventé! una 
máqUina conOCida como la Pasca)¡na, que demuestra como pueden realizarse los cálculos de 
manera puramente mecánica, 
81alse Pascal es conSiderado, como el Inventor de la calculadora aunque su IngeniO lo fabncó 
veinte años después de que SchlCkard fabncara el suyo, y además era menos avanzado 
Pascal fungía como funCionario de Impuestos baJO órdenes de su padre en París, Su trabajO 
conSistía en sumar continuamente largas columnas de cifras y anotar los resultados en el SitiO 
correcto para llevar adecuadamente las cuentas Pascal, matemátiCO de formaCión, pensaba 
que podía disminUir el tiempo empleado para el cálculo de las Cifras SI una máqUina se 
encargaba de computarlas, El verbo computar Significa exactamente llevar un registro, contar 
En 1642, Pascal Inventó un artefacto que le qUitaría grandes pesos de enCima la primera 
calculadora mecánica, qUlZtlS la abuela más arcaica de la actual computadora, 

'(ti compulddora acuda por Püscal podid sumar nlímcros de !lasta SClS Cifras, El 

num, 'ro «11<..' HU'C.? k7 cJKubdora de /lJSCcl/ , es el]']8 .398 P<lra sumarle ::-; Aysed! 
/).J/)fI,J mOVido dos dlV/.'ilones de/Indicador de Id columna de un!dddc..,~ ('1) el ex(r, mo 

. '.n, ')dcl~. """,p.".., ~I.·',,, 
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CAPITULO I 

derecho Esto habría nevado nuevamente a O al ensranq!e mteflor que regIstraba las 
unidades, por haberse completado la vuelta del círculq y habría mOVIdo una dlVfslón 
el engranq;e seu/ente (/as decenas). Como ya estaría en ~ el desplazamiento un/tano 
llevaría tambIén este engranaje a O y movería el engranaje srguiente (las centenas) una 
dMs/Órt hasta 4 /<sr el número que md!caría la máquma sería el338 400 2 más que 
338398. "IS 

Patndge, en 1650, b.:Jsándose en los descubnmlentos de Napler, Inventó la regla de cálculo, 
para la realizaCión de determinadas operaCiones. 
En 1666, el matemático Inglés Samuel Morland Inventó otra máqumB mecánica que realizaba 
operaCiones de sumas y restas y se llamó Máquina Antmétlca de Morland 
Afios más tarde, en el año 1671, lilsplrado en las Ideas filosóficas de Pascal, Gottfned Wllhelm 
Lelbnltz presentó en la Academia de París y la Royal SOClety de Londres su propia máqUina de 
calcular. La Idea fue desarrollada a partir de sus conVICCiones religiosas y filosóficas para 
Leibniz, el número 1 representaba a DIOS y el O la nada, o el vacío que debió preceder a la 
creaCión del mundo. La máqUina creada por Leibnltz era una máqUina calculadora que utilizaba 
plr10neS dentados de longitudes vanas y una versión perfeCCionada del mecanismo de acarreo 
automátlco ideado por Pascal, con el fin de poder realizar automáticamente los cálculos de las 
Tablas Tngonométricas y AstronómiCas, la máq;,Jlna creada por Lelbnltz podía sumar, restar, 
multlpjjcar, dNldir y extraer la raíz cuadrada de un número. Esto representaba un gran adelanto 
frente a la máqUina de Pascal, y finalmente se constituyó en la Idea onglnal para la creación de 
la modema calculadora 
LeibniZ también se Interesó por los problemas de la comunicaCión, preViendo múltiples 
maneras para faClfltar er contacto entre personas o máqUinas, mediante dispositivoS creados 
para ello. Una de sus Ideas más revoluClonanas en este sentido fue Vislumbrar la neceSidad de 
un lenguaje Científico universal que permitiera a los hombres de CienCia en todo el mundo 
Intercambiar datos 
La aportaCJón de múltIples invenCiones y proyectos de mediOS mecániCOS, va ligado con el 
desarrollo de la CienCias, de los estudios astronómiCOS, de la navegaCión marítlma que se 
registra en los Siglos XVII y XVIII. Lelbnltz fue Junto con Isaac Newton, el cOdescubndor del 
calculo, creando de esta manera la Calculadorc universal 
CasI un Siglo después, en 1779, Mattreu Hahn diseñó y construyó una máqUina de calcular 
capaz de reaflzar sumas, restas, multiplicaCiones y dlVlslones, a la que se le llamó la Calculadora 
de Hahn 

SIGLO XIX A INICIOS DEL SIGLO XX 
En el año de 1804, el francés Joseph-iV\ane Jaquard perfeCCiona la Idea del mecániCO Falcón, 
que un Siglo antes había descubierto un nuevo sistema para automatizar algunas fases del 
trabajO de las méiqUlnas tejedoras, que fue conOCida como Tarjeta Perforadora 

-Aqu¡ ya se empiezan a ver cosas que podemos conectar con IcJS compufddor,l$ 
modemas Esta m¿quma tejedora no era como las otras maquli7cJs Usaba un 
meCanismo pare] controlar las lanzaderas de tdl manera que pod/;m actIvarse o 
des<JCtNrJrse a voluntad con tar¡etrJs perforadas As? se «programrJbrJn" los cf¡SfYlaS d 

tejer en lro Idf}C!d." y se obten/¿¡nlos patrones deseados. AVViquc no SQ(l ti:ln 
mClloonddos como /o n1aqUll1éJ de tejer de Jacquard, (amblÓ} lienen mue/ID mefl(o 
I.Js c(]i'~> dt- {llIíslCrt y 105 (I11(ómdUs del s,¡g/o 18 y 79, <:nlos cwles se ~pfClS!iif))abdv 
fr.1 nll.JS/cJ o el movlIHcn(o usando (lfdS de popel que se KCom,jf)" sotlrc n///ldo'> Cflle 

(Mdu(j,)f) ~:S{(i IIllormaoón en aCCiones mr:'Cdlllcd> -M 
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En 1820, el finanCiero francés Charles-Xavler Thomas de Colmar Idea un diSPOSitiVO a base de 
piñones dentados que realiza multiplicacIones y divIsiones basándose en el mismo pnnciplo 
de la calculadora de leibnltz, este diSpOSitIVO, por ser tan práctico, alcanza un gran éXito por 
lo cual desde que nace la Idea hasta el año de 1890 se producen miliares de estos 
ejemplares, que mas tarde se les llamó HEI A.ntmómetro de Thomas de Colmar" 
Es en 1822 que Charles 8abbage un excéntriCO que odiaba a los organilleros y Vlvía cntleando 
a los poetas, miembro de la SOCiedad Real y «Profesor Lucaslano de Matemáticas en la 
UnIVerSidad de Cambndge» puesto que algún tiempo antes ocupó Isaac Nevvton, también tuvo 
otros Inventos geniales, como el oftalmoscopia y el tacómetro, siendo, además el pionero en 
InvestlgaClón de operaCiones, o en pocas palabras, cómo hacer que los negocIos fuesen más 
rentables. 
Babbage estaba Inconforme con la cantidad de errores de las tablas matemátlcas de su época, 
sin embargo tenía razón, las tablas estaban llenas' de erroreS, y como las tablas se cOpiaban 
unas de otras, los errores se reproducían Cesto se parece a los VIrUS modemos de 
computadoras) Así que Babbage Ideó una máqUina que no sólo calculaba, sino que Impnmía 
las funCiones matemáticas Su primera aproximaCión fue la «máqUina diferenc¡al", que hada las 
operaCiones resolviendo ecuaciones diferenoales usando sumas repetitIVas, capaz de realizar 
automáticamente cálculos Científicos yastronómlcos Cuando ya había terminado el diseño de 
esta máqUina, abandonó su construcCión porque se le había oCurrido una mejor Idea diez 
años más tarde "la máqUina analítica». La máqJlna analítica se basaba en una unidad antmétlca 
mecánica y en un Interpretador de InStruCCiones en tarjetas perforadas, que combina por 
pnmera vez la Idea de la taIJeta perforada cor aquella de las ruedas de acarreo automático, 
llamada 'la MáqUina Analltlca de Babbase", que debido a las defiCienCias tecnológicas de la 
época, esta máqUina no llego a fabricarse hasta 1833, similar a la computadora actual, pues 
disponía de programa, memona, unidad de control, penféncos de entrada y penférlcos de 
salida El diseño de esta máqUina es asombroso, sus resultados es de 31 dígitos deCimales 
El gobierno bntáruco finanCiÓ la construcCión de esta máqUina, pero después de gastar mucho 
dinero y no ver resultados, cesaron el finanCiamiento Esta «máqUina diferenCial» fue constrUida 
entre 1985 y 1993, Y funCionó a la perfeCCión, Se encuentra en el Museo de CienCias de 
Londres 17 

Hasta el momento, eran únicamente hombres lo que habían Intervenido en la creaCión e 
ImplementaCión de maqulnas que revolUCionaron la tecnología, Sin embargo, fue una mUJer, 
Augusta Ada 8yron, hiJa del poeta Lord Byron, qUien postenormente se casó con el Conde 
lovelace, y por supuesto se convtrtló en la Condesa de Lovelace, qUizá hiZO la primera 
programaCión por computadora de la hrstona y que a los 15 años ya había demostrado 
Increíbles habilidades matemáticas, por lo que siempre estuvo en contacto con matemcÍtlcos 
bflllantes En 1842 ella encontro un «paper" escnto en francés por un Ingeniero Itahano sobre 
la mdqulna analítica de 8abbage De aiU se puso en contacto con Babbage y éste la animó a 
eSCribir un programa de demostraCión un programa que calcula una sene matemática 
Un Impresor sueco, Pehr George Scheul2, corslguló en 1854 constrUir una máqUina diferenCial 
que presento en londres Scheutz llevó a la practica un modelo de la MáqUina de diferenCias 
de Bubbage que funCionó con bastante éXito en la realizaCión de tablas 
En el mismo a110, es que George 800le, matemátiCO Ingles, desarrolló la teoría del álgebra de 
800le que penY1ltlO a sus sucesores le representación de CirCUitos de conmutación y el 
desarrollo de la llamada Teoría de los CircUitos lógICos 
en el <.lno 1 887, un Joven Inventor francés de 18 anos de edad, León Boleé, construyó una 
l)ldqUlllc) ("dP,1¿- de efectudr "1 multrpllcuclón d rectu y no a truvés de sumas repetidas, 
("onoodd como 'La MultiplicaCión Directa" 
[n 1890, en preVISlon del censo americano que se realizaría en ese a(,o, el experto en 
, stdcllSlICd f-Icrm,ln Hollcrltllllwentd un sistema pdra represCl1tür clllolnbre, 1,) eddd, el ~cxo, Id 
(luce (1()11 Y otro,> cl<Jto~> (scno,lles de Cdc-Itl p~rson<1, baJO 1,1 form,l de dguJeros hechos ~n una 
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tarjeta de cartón y contados después eléctricamente, en 1895, Hollenth Incluyó en su máquina 
la operación de sumar con el fin de utilizarla para la contabilidad de los Ferrocarnles Centrales 
de Nueva YOrk Después del gran éXito logrado por las Tarjetas Perforadas de Horlenth, es que 
Viaja por Europa y Aménca promoVIendo su Idea y funda en el año de 1896, su propia 
compañía llamada Tabulatlng Machlne Company, la cual se fusionó con otras empresas, para 
más adelante construir la actuallnternatlonal Business Machlne, Inc (18M) 
El SUIZO Otto Stelger, proyecta en el año 1892 la "millonaria" que es una máquina calculadora 
con multiplicaCión directa basada en el pnnCiplo de Boleé La "mlllonana" tuvo un gran éxJto 
comerCial, por lo que desde el año 1894 hasta 1935, es que fueron wndldas más de 4500 
unldades18

. 

El americano Wllllam S BurrolJghs, hiJO de un mecániCO, Inventa una máqUina calculadora de 
multiplicaCión directa en 1899, volviéndose ~uy popular en todo el mundo y que fue 
conocida como "Calculadora de Burroughs" 
Es a finales de ese Siglo, que un español residente en los Estados Unidos, Ramón Verea, 
construye una máqUina, similar a la de Boole, que realizaba la multiplicaCión de forma directe 
A pnnClplos del Siglo XX, en el año de 1900, el enorme progreso de la técnica permite llevar a 
cabo, en gran escala los prOyectos que se habían acumulado en los Siglos antenores, 
formando un conSiderable petrlmonlo de Ideas 
En 1904 el Inglés Flem¡ng Inventó la válvula de vacío, que se utiliZÓ como elemento de control 
y para conformar diSpOSitiVOS biestables 
En 1910, James Power diseñó nuevas páginas censadoras SigUiendo la Idea de HOllenth, que 
desde el año 1900 y hasta 1940, es que tanto la de Power como la de HOllenth, son 
modificadas y perfeCCionadas 

1 a y 2 a GUERRA MUNDIAL 

1,1 GUERRA MUNDIAL 

A principiOS del Siglo XX, con mayor exactrtud en ¡OS primeros diez años, Jas máqUinas del 
registro unitariO tuvieron mucho éXito en Inglaterra y Alemania, desarrollándose también en 
otros países de Europa y es a finales de 1913 que cerca de 150 máqUinas estaban Instaladas 
en Europa por cuenta de organismos públiCOS, empresas Industriales y organizaCiones 
comerCiales, 
En 1914 fue que Leonardo Torres Quevedo, el segundO español que mtroduJO sus estudiOS y 
trabajOS en la histOria de las máqUinas automáticas, construye una máqUina que Simulaba 
deterlnlnados mOVllnlentos de las pezas de ajedrez yen el mismo af\o se lleva a cabo la 
primera InstalaClon de maqulnas de registro unitariO en Itaha, en 1921 a Brasil le corresponde 
Instalar los pnmeros centros de registro uMano en América Latina, en 1925 se Instalan los 
pnmeros centro de Argentina, de 1927 a 1929 MéXICO Instala su primer centro, en 1930 es 
que Perú Instala su prllnpr centro y en el mismo año en Itaha fue que diversos centros fueron 
Instalados para grupos de gobierno, en 1940 ya se contaba con 60 InstalaCiones, aumentando 
rdpldamente él 80 en 1948 y 139 en 1950 
Desde el ano de 1927, las tdrJetas fueron fabncadas en Argentino, en MéXICO en 1928 y en 
BrdS11 en 1935, los demás países no las fabncaban, por lo cual, las tenían que Importar 
La tarjeta perforada creada por Hollenth en 1890, para contener la InformóClon y mantenlencJo 
lil dlmenslon del billete de un dolar, casI duplica la capaCidad en el año 1928 
t.n 193-1 se InstalJIl en Amcrlca Latina, BraSil y NléXICO, las primeras maqu1rlUs dlfabétlc<Js yen 
1936, ;\lon M TUflllg, mütel1l,ítlco Inglés, desarrollo una teorla de und maqUilló capaz de 
rc~olvcr lodo tipO eje problC'lnll\ IlcgllncJo ,lid construcCión tconco eje lu'o I1ltK1LJIIlLl5 ele 1uII113 
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En el mismo año, a la edad de 26 años, el alemán Konrad Zuse, construye con medios simples 
yrudlmentanos un calculador electromecánico y lo llama Zl, al que le siguieron los modelos 
perfecCionados que fueron, el Z2, Z3 y Z4 19 

En un trabajo conjunto de la compañía IBM y la Universidad de Harvard, se IniCia en 1937 la 
construcCión de una calculadora electromecánica, con un propósito común La Idea del 
diseño fue de Howard H Alnken, qUien estuvo encargado de la construcCión de la máqUina y 
fue hasta el año de 1943 que se terminó con la construcCión de esta costosa e ImpreSionante 
Pieza de Ingeniería 

"En 1938, C/aude DShanonn comenzó en Alemania a aplicar la teoria del álgebra de 
Boo/e en la representaCIón de CIrCUItos lógiCOS y realiZÓ dNersos estudios sobre la 
Teoría de la mformoCión"'2IJ 

Es, en este mismo año que se Instalan centros de registro en Colombia, Uruguay y Venezuela, 
en 1941 en Panamá, en 1942 BoliVia, en 1944 Costa Rica y Paraguay, en 1945 el Salvador, en 
1946 MéXICO abre sucursales en Guadalajara y Monterrey, en 1949 Honduras y por último 
Nicaragua, en 1954 21 

2A GUERRA MUNDIAL Y 1 A GENERACiÓN DE COMPUTADORAS (TUBOS DE 

VAcío (VÁLVULAS» 1940~ 1952 
Aunque ellnrClO de la Segunda Guerra Mundial, marca cambiOS SignificatIVOS en el desarrollo y 
creación de computadoras, también es Importante destacar, que hay autores que marcan el 
IniCIO de la 1a generaCión de computadoras, a partir del año 1940 

"El desarrollo de las computadoras suele dMdlrse en seneraClones El cnterlo P<Jra 
determfl7ar cuár¡do se da el cambiO de una seneraC/on d otra no escd claramente 
defimdo, pero resulta aparente que deben cumplirse al menos dos reqUisitos 
estructurales 

eflteflos para Jd dIVISión en generaciones 
a) forma en que están constrUidas que haya tenido cambiOS sustanCiales, 
b) forma en que el ser humano se comunica con e/las' que h"Yd expeflmenrado 
progresos m¡port,mtes -99 

Para comprender con mayor senCillez esta descnpclón, se puede tomar en cuenta lo siguiente 

"Al clndll.,:ar la hlstofla del computador; suele hablarse de diferentes generaCiones de 
computc¡dores Piense en su propia familia, usted representa una genercjClon, su 
I/ldd/e, otra, y Su abuela, una tercera, cada una nace de la anreflor Esto es Similar él lo 
que se qUiere deCir cuando se habla de las generaCIones de computadores Cada 
nuevo avallce computclClo/ldl se angina en la tcellolos/a empleddo en /1] construCCión 
de,' /05 romputadofi?'s anteflores Por eso se usa la paldbra generaCIones para hablar 
de la hlStOflif de los computadores"U 

De acuerdo a lo anterror, explicar con preClslon los cumblos de generaCiones en las 
computadoras es un poco difíCil, ya que en ocasiones resultan contradictOriOs los 
pluntearnlentos de los diferentes autores Involucrados en la recopilaCión hlstórrca 

"'''T ,,,r,,,,,,,,,,,, "" .~, ('k KN"",i /,,' ",nq,~, 1, ,~,,',' ,1<- 1.1 ,~,,, n',' ",,,n,',,, 
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La InformaCión que se tiene acerca de la 1 a generación de computadoras, es considerada a 
partir del ano 1940 a 195224 aproximadamente, aunque hay autores que describen su IniCIO a 
partir del afio 195025

, ésta generación fue caractenzada por computadoras basándose en 
válvulas electrónicas de vacío y cuyo uso fundamental fue la realización de aplicaCiones en los 
campos Científico y militar, las cuales utilizaban como lenguaje de programaCión el lenguaje 
máquina (lenguaje binario) y como únicas memonas para conservar las tarjetas perforadas y las 
líneas de demora de mercuno Según las características de esta generaCión, la computadora 
sobresaliente fue el modelo 650 de IBM 

7nglaterra y Estados Unidos partiCiparon entre 1940 y 7950, en una de las mas 
Interesantes competenCias de los tiempos modernos «Después de 1950, Estados 
UnIdos se conVlftlÓ en el país mas Importante en /0 prodUCCión de /05 computadoras 
y solh-vare La partiCipaCión de Alemania sobresalió al pflnClplO de la década de /05 

cuarent(t pero su derrota en la Segunda Guerra Mundial retrasó considerablemente su 
desarro/lo en matena de computaCión -96 

"Entre 1940 Y 1950 la mvestlgaClón tecnológ¡ca se concentró en la constrUCCión de 
/a máqUina.- a partir de 1951, /a prodUCCIón de software tomó un Impulso propIO y se 
conVlff¡ó en una actIVIdad Vigorosa y con bases lirmes N21 

La pnmera computadora digital totalmente electrónica fue construida en 1940 por el fíSICO 
John V Atanasoff, un profesor aSOCiado de la lowa State Unlverslty, habiendo naCido la Idea 
de diseñarla en 1903, con la ayuda de un estudiante de licenCiatura llamado Cilfford E Beny El 
Interés prinCipal era encontrar un método eficaz de resolver sistemas de ecuaCiones lineales 
Esta máqUina llamada la ABC, tomado el nombre de las IniCiales de su autor y su colaborador 
(Atanasoff BerryComputer), fue construida utilizando válvulas electrónicas y tuvo una InfluenCia 
en John Mauchly, que fue el diseñador de la ENIAC2B

, la primera computadora digital de gran 
escala 
Cuando comenzó la ImplementaCión de los bulbos tnodos, su funCionamiento fue muy 
Inestable, ya que su período de Vida era muy corto, sin embargo, durante la Segunda Guerra 
Mundial, se perfecCionó y ya para 1942 se contaba con bulbos que duraban hasta 10,000 
horas en funCionamiento estable 
Von Newmann, proyecta desde 1943, en el Instituto de Estudios Avanzados en la Universidad 
de Pnnceton en los Estados Unidos, los que hoyes universalmente reconoCido como el 
verdadero prototipo de los modernos procesadores electrónicos, esta nueva máqUina llamada 
EDUVAC9'> fue basada en el concepto de programa memorizado, diseñada de acuerdo a los 
prinCipios e Ideas de Van Nevvrnann En esta computadora se guardaban y ejecutaban los 
programas desde la misma memOria del computador, faCilitando en gran manera el desarrollo 
de los mismos. De esta manera un p-ograma podía manipular otro programa como SI se tratase 
de datos 
Con el fin de deSCifrar las claves utilizadas por el ejerCito alemán, es en el mismo año que 
Inglaterra IniCia un proyecto de alto secreto mllltDr para constrUir una máqUina cntogrdfJca de 
alta velOCidad, a la que se llamo COlOSSUS. Este proyecto le fue aSignado a un selecto grupo 
de CientífiCOS baJO el mando del matemátiCO Max Newman Entre los hombres de CienCia que 
aporturon sus conOCIIYlIentos al proyecto estabun los Ingenieros T H Flowers y A W Coon,bs, 
¿¡sí como los matemátiCOS I J Good Y O Mlchle Al grupo se Integro también Alan Tunng, uno 
de los matemcltlcos que, de manera más Importante, ha contnbuldo al desarrollo del softw"re 
Pc,l5<lrOn mas de 100 anos pdrcl qU? se hiCiera algun cWdnce SignificatiVO en el diseño d<': 
computadoras y fue en 1944, después de 7 anos de estudiOS, el profesor Howard H Alken, 
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CAPITULO 

de la Universidad de HaNard, en los Estados Unidos, en colaboraCión con IBM desarrolla el 
calculador automático unIVersal, en el que se apfican parte de las Intuiciones de Charles 
Babbage, trabajo que él no conocía, pero cuando lo hiZO, quedó muy sorprendido de cómo 
habían srdo resueltos los problemas técnicos de! cómputo en una fama tan SImilar a como él 
lo hiZO, pero 100 años antes y la Idea de las tal)etas perforadas del telar Jacquard, este 
calculador fue conoCido como el !v\ARK1, 

"el ca/culador (AutomatJc 5equence Controlled CalculatorJ está SUlado en su 
funCionamiento por una sede de rnstrucC/ones representadas por agUjeros sobre una 
crnta de papel y fue llamado farnrRarmente Bessle" ";0 

lamentablemente apenas la Mark I eshNO lista ya era cbsoleta le tomaba seis segundos hacer 
una mulbpllcaClón y 12 segundos hacer una dMsión Solamente era unas Cinco veces más 
rápida que una persona con una calculadora mecánica 
Es durante la Segunda Guerra Mundial, que un JOven estudiante de Ingeniería cNlI de la 
Universidad Tecnológica de Berlín construyÓ la pnmera calculadora mecánica con sistema 
binariO, sin embargo, la mayor parte de su obra quedó destruida durante un bombardeo del 
ejérCito aliado a la ciudad de Berlín en abnl de 1945. 
Poco tiempo después que se terminó la Mari< 1, en 1944, la UnIVerSidad de Pennsyivanla 
propone al EjérCito de los Estados Unidos la realizaCión de una máqUina capaz de resorver, a 
alta veloCidad, los problemas balístiCOS de la artillería 
J Presper Eckert, John W Mauchly y Herman H. Goldstlne, construyen una computadora 
electrónica de propósito general llamada ENIAC que funCionaba con los mismos prinCipiOS de 
la Mark 1, pero no usaba dispOSItIVOS electromecánicos, sino válvulas de vacío. Esto la hacía 
mucho más rápida unas 500 veces más que la mejOr computadora electromecánica, que 
empieza a funCionar en febrero de 1946 con el nombre de ENIAC yes empleado para 
ejecutar, además de los cálculos balístiCOS para los dispOSitivos de tiro, otros trabajos 
Científicos 
La finalidad de la creaCión de la ENIAC era 

"la soluCión numénca de dos ecuaciones cf¡ferenC/ales para cooa JUeso de 
conc/¡Clones IniCiales en el disparo de la artillería (veloCidad de saf¡da del proyectil y 
énsulo de tiro) pafc7 cada lipa de obús" Una perSOnl) preparada podía, usando una 
calculadora de escn(onQ, resolver el problema en uno 20 horas de trabalo continuo 
Utilizando un ¿maRzador diferenCial, el tiempo se redUCid 75 minutos con preClSlon 
/mutada, debido a que el analizador era analóSlco 
CUdndO termmaba, la ENIAC "Realizaba todas las operaCiones numeflcas con al menos 
70 dfJl{OS de preoslon en un tiempo record de JO sesundos El (lempo de vuelo de 
una oJIVa ela del orden de 50 sesundos, por /0 que la ENIAC haCl'o los ca/culos mas 
apnsa Que el tIempo real" 
la frecuenCJ¡J del "tdoJ" maestro de la ENlAC se /Jabí a fi;ado en 700 kllohert¿~ la mayor 
que .,-monces satan/lzaba un funCionamiento estdble y s¡;;surq ahora cudlquler 
computadora personal instalada en nuestra casa, opera fJolmente a 700 meSd/Jertz o 
m,lS, esto es Iculndo menos mil veces más apns(jl'!,' 

Ld ENIAC fue el Primer Calculador en la hlstona, emplea 18,000 bulbos electrónicos, 70,000 
reslstores, 10,000 capaCitares, 1,500 relevadores, estos últll'l1oS, elementos electromecanlCOS 
pilra pelforar las tarJetus y ladas loS fuentes y demas CIrCUitoS aUXiliares y de protecCión, "pesa 
1l1dS (le treinta toneladas y ocupa una superfiCie de 180 metros cuadrados :l~' 
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CAPíTU~O 

Desde 1945 hasta 1950, en los Estados Unidos y en Europa se proyectan diferentes 
protol:ipos, basados en tecnologías de construcCión de vanos tipOS y fueron Identificados por 
las siglas EDSAC, MADM, UNIVAC, SEAC, MANIAC, etc 
Después de concluida la Segunda Guerra Mundial, un grupo de Científicos Ingleses hizo un 
viaje de estudio a Estados Unidos, entre ellos estaban Ajan T unng y Maunce Wllkes, qUienes 
conoCieron a John Von Newmann De regreso a Inglaterra, Wllkes IniCió la construcCión de una 
computadora oasada en la teoría de Van Newrnann baJO los auspiCIOS de la Universidad de 
Cambndge, el16 de mayo de 1949, esta computadora fue conocida como la EDSAC, que fue 
la primera computadora electrónica completa que ejecutó un programa almacenado 

"Al mlCiO de los años 50's estudiOS teóncos sobre procesadores electróniCos salen 
de 105 /aboratOflOS unlvers!tano~ en donde se han Orlgmado toda l.Jf7a sefle de 
prototipos als/ado~ que empiezan a mteresar también a las mdustrlcs H33 

En agosto de 1949, Presper Eckert y John N\auchly, creadores de la ENIAC, se separaron de la 
Escuela Moore de Ingeniería Eléctrica y formaron su propia compañía para fabricar 
computadoras y crean la máqUina conocida como BlNAC4 la pnmera totalmente electrónica 
construida en América, que era una máqUina gemela, es deCIr, dos máqUinas semejantes que 
funCionaban al mismo tiempo para comparar sus resultados y eVitar errores Este calculador se 
convierte en el "procesadorn por su capaCidad, no solamente para ejecutar operaCiones 
aritméticas a altas veloCidades sino que, sobre todo, para poder procesar cualquier tipa de 
InformaCión 

"EfectIVamente, la POslb¡Jldad de constrUir una computadora electrÓnica dependió 
del perfeCCionamiento del Bulbo o Válvula al vado de tres elementos, l/amado 
también Tflodq dtSpoSltrvo que puede hacer las funCiones de ampHicador, OSCilador, 
derecrot; erc y que, en un pnnClp!O se les dedicó solamente cJ IcJ transmISión y 
recepCIón ma/¿mbnca, campo dende naCió la dlSc¡plma conOCIda como 
Electrónica ';5 

Es durante 1947 y pnnClplos de 1948, que Van Newrnann desarrolla Importantes cambiOS 
para mejorar el funCionamiento de la ENIAC y agregarle la capaCidad de almacenar un 
programa yejecutarlo El 16 de septiembre de 1948 fue puesta en operaCión con los cambiOS 
realizados por Van Nevvrnann y ejecutó un programa almacenado escnto por Adele Goldstlne, 
esposa de Herman GoldstJne, La computadora ENIAC trabajó normalmente durante vanos años 
y el día 2 de octubre de 1955 a las 11 45 de la mañana se desconectó su energía electnca y 
deja de funCionar para siempre 
De ésta eXiste otra verSión que dice que Arthur W Burks, naCido en 1915 y doctorado en 
1940 en la UniverSidad de Mlchlgan el creía que la computación totalmente electrónica era ya 
realizable gracias a la "gran estabilidad que la tecnología había logrado en la fabncaClón de 
bulbos de vacío 36 

El 27 de enero de 1948, un proyecto desarrollado por IBM baJo Id direCCión de Frank 
Hal1lllton, fue II¿mado SSEC, que fue la pnmera computadora electromecánica con programa 
dlmacenado 
Un grupo de Clentíflcos que habían trabajado en Bletchley Park con la mJqulna COLOSSUS, con 
el apoyo del gobierno britániCO, se propuso construir una computadora electrónica que 
ejecutara un programa almacenado El proyecto quedo bajO la dlrecClon de MiJX Newman, 
(llIll"n conocía a Alann Tunng, partiCipando también de manera Importante Tom Kllburn y el 
l11c1tematlCO I J Good, est<.l computadora electrónica fue Ilamadu "lu J'lMnchester Mark 1" no eru 
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CAP¡;UlO I 

una máquina completa y totalmente acabada, sino un modelo o prototipo de la Idea general, 
que sin embargo fue capaz de funaonar y el 21 de junio de 1948 comó un programa de 
factonzaClón, La computadora completa se concluyó un año después y reCibió e[ nombre de 
MADM37

, que fue [a pnmera computadora con registros índice 
Como anteriormente se menCionó, la Mark I era una computadora electromecánica y tanto la 
ENIAC como la EDVAC eran computadoras hechas con válvulas de vacío 
Pero en 1948 ocumó un evento SignificatIVO en el desarrollo de la e[ectrónlca la InvenCión del 
tranSistor. En efecto, ese año tres Científicos que trabajaban en los laboratonos BelJ, Wllliam 
Shockley, John Bardeen y Walter Brattaln, desa'rollaron la teoría del transistor, y fabricaron el 
primer prototipo funCionaL un bloquec1to (gigantesco para los estándares actuales) de 
semiconductores que medía un poco más de media pulgada 

" el transistor es un dispoSItiVo electrónico formado por un cnstaJ de siliCIO o de 
germanio.. al cua/se han mtroduCldo átomos de diferentes materra/es"3E 

En el alÍo 1951, la computadora Whlrlwlnd, que fue la prrmera computadora que trabajó en 
tiempo real (procesamiento Inmediato), fue utlizada por la Fuerza Aérea de Estados Unidos, 
para controlar las operaCiones del sistema SAGE (Semi Automatlc Ground Enwonment) 
En el mismo alÍo es que se termina una computadora creada para apoyar un proyecto de 
desarrollo de la bomba atómica, Siendo ordenada por el gobierno Inglés Este proyecto nace 
a partir del gran éXito alcanzado por la Manchester Mark I y e[ contrato fue aSignado a la 
empresa Ferrantl Ud, que posteriormente deCide constrUIr otras para su venta 
En marzo del mismo año, que la empresa de Eckert y Mauchly prospera en los negocIos y 
deCiden fabricar una computadora y entrar al mercado con su producto Construyeron la 
UNIVAC39

, que fue la primera computadora prodUCida para venderse a escala comerCial en 
Estados Unidos, con un equipo de asesores de excelente calidad entre ellos Alken, Stlblts y 
Van Newmann 
Es también 1951, que fue Instalado e[ prrmer procesador constrUido en serre y, contra los 
pronóstiCOs onglnales, se fueron volviendo muy populares, graCias a la IntrodUCCión de nuevas 
tecnlcas, nuevas unidades y nuevos métodos de programaCión 

2A GENERACION DE COMPUTADORAS (TRANSISTORES) 1952-1964 
El IniCIO de la 2" generación de computadoras, es conSiderada del ano 1952 a 1964 'o,en que 
los tubos de vacío son sustituidos por tranSistores en los CirCUitos antmétlcos y lógiCOS de las 
unidades centrales En esta generación es que las máqUinas ganaron potenCia y fiabilidad, 
perdiendo tamano y consumo, lo que las hacia mucho más prácticas Los campos de 
dpllcaClón en esta época fueron además del CientífiCO y militar, el administrativo y de gestlon 
Comenzaron a utilizarse lenguajes de programación evolucionados, como son el ensamblador 
y algunos de [os denominados de ¿¡lto nivel (COBOL, ALGOL Y FORTRAN) Así mismo empezo a 
utilizarse como memona los núcleos de fernta, que es ÓXido de hierro natural hidratado, de 
color pdrdo". Ii] clIlta magnética y los tambores magnétiCOS 
Esta segunda generaclon, tamblen puede caracterizarse por los siguientes aspectos 

"ti) cSfabdn consafulddS con c/(cu/{os de frdnsISforc:,~ 
/)) Sc' pmSf<lllh¡b,/IJ en nuevos IcnsucJjes II<imados de "(J/ro nwer y 
r) son de (Jllld/JO mJs redUCido, yde costo mnlor q//e Ids ,IfI/erIOI, ',' 
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CAPITULO I 

se presenCia una evoluCión gradual de las características de construcCión de los procesadores, 
los cuales aumentan su veloCidad Interna de trabajo en aproximadamente 10 veces, se vuelven 
más completos con los perfeCCionamientos de las unidades au>ohares y penférlcas, 
volViéndose así más seguros y económicos. Ejemplo de esta nueva direCCión son las Senes IBM 
7000 e 16M 1400, proyectadas respectlvamente para las aplicaCiones Científicas y comerCiales 
El calculador producido por Van N€V'ffIlann, conOCido como "la máquina de Van Newmann", 
comienza a funCionar en 1952 en la Universidad de Pnnceton y es de esta manera que Inspira 
la presentaCló.l de todas las máquinas sucesivas 
Poco tlempo después de creado el transistor comenzaron a comerc¡allzarlo, y una de las 
primeras empresas en comprarlo fue 18M, que poco tlempo después quebró y otras empresas 
compraron la patente y se pusieron a hacer transistores también. Una de ellas, preSIdida por 
Aklo Monta, fue una de las pioneras en la mlnlatunzaClón de los tranSistores Sony Shockley, 
Bardeen y 8rattaln, reCibieron el premiO Nobel de Física en 1956 por la InvenCión del tranSistor 
Shockley también fue uno de los pioneros en el desarrollo de las fibras ópticas. 
El transistor es un elemento de conmutaCión mucho más efiCiente, pequeño y rápido que las 
válvulas de vacío De un sólo golpe, las computadoras con válvulas de vacío qJedaron 
obsoletas (como ocurre actualmente, eso no ha cambiado) Las computadoras pasaron de 
tener el tamaño de edifiCios al tamaño de oficinas. 
Basándose en el transistor, se construyeron CIrCUitos capaces de realizar funClcnes lógicas, con 
lo que surgieron las puertas lógicas y sus CIrCUitos derIVados 
Años después. comenzó la mlnlatunzaClón con la constrUCCión de los CirCUitos Integrados, 
que consistían en tratamientos fíSico-químiCOS sobre una película de siliCiO, permiten configurar 
diferentes CirCUitos de puertas lógicas Con este elemento empezó la CienCia del diseño lógiCO 
de CirCUitos a baja escola de IntegraCión SSI (Short $cale Integratlon) que permitía IntrodUCir en 
cada CIrCUitO alrededor de 1 ° puertas lógicas 
Apareció la IntegraCión a media escala MSI (Medium $cale Intesratlon) en la que se Integraban 
en una sola pastilla de CirCUito Integrado entre 100 y 1,000 puertas lógicas 
Años después, se conSiguIó IntrodUCir en un mismo CIrCUito entre 1,000 y 10,COO puertas con 
lo que se pasó a la IntegraCión a gran escala LSI (Long Scale Integratlon) 
Cuando se superaron las 10,000 puertas por CIrCUito se pasó a la muy gran escala de 
Integración VSLI (Ver¡ Long Scale Integratlon) 
El 7 de abril de 1953, IBM produce la pnmera computadora, para apJ¡caClones de tipa 
CientífiCO y para su venta en escala comerCial, esta computadora fue llamada IB,1vI 701, que 
reCibió un fuer:e Impulso por parte del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, ya 
que neceSitaba una computadora rápida y efiCiente para resolver los problemas de proceso 
de Infonnaetón que se presentaron en la guerra de Corea. 
En septiembre del mismo año, fue creado el modelo IBM 702, que fue creada con el fin de 
venderse a empresas ComerCiales y sus características eran semeJdntes al modelo 701 
En nOViembre del mismo año, Sin tener mucha confianza en su éxito, IBM lanza al mercado una 
computadora, :a IBM 650, que fue la primera computadora de tamaño mediano, para 
aplicaCiones de tipo Científico La ventaja pnnClpcJl de esta computadora era la velOCidad de 
procesamiento. pero tenía el Inconveniente de que I¿¡ entrada y salida de datos era 
exclUSivamente en base a tarjetas perforadas 
Es en este ano que ya se encontraban Instalados en todo el mundo aprOXimadamente 100 
unidades de procesadores 

"CcrC<i de / 95.5, en /os procrSddorcs más modernos, Id memOfl¡) de !rJmoor es 
.~II:,{I/U/ctj ~)¡)r rl/lllones (ir' nUt.lco.~ ,/l ' {e({{(a, los CUd/,:S ¡x:rmrtefl rc,-c,vs(r<lr en poco 
'- :,/}dCI(' I/rl (/r#IICfO rtll/dlo rIldyor de datos y/cedas miles di: vccc~ i11dS rtlp/do' ", 
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y IdS posibilidades prácncas de los procesadores fueron ampliadas notablemente con el uso 
de memorias auxIliares extemas. 
En 1955, solamente con los procesadores Instalados en los Estados Unidos, se hubieran 
podido realizar 25,000 sumas en un segundo, lo que hoy en día sena posible realizar con un 
sólo procesador de tamaño mediano 
El 6 de mayo del mismo año, IBM anunció la aparición de la tecnología RNMC 350, un nuevo 
dispositivo de almacenamiento, habiendo creado con esto sin darse cuenta el surgimiento de 
una nueva Industria. 
En 1956 son presentadas en el Sistema IBM-305 RAJAAC la memOria de discos magnélJCOS, con 
un funCionamiento similar al de las slnfonolas 
Un grupo de expertos de 18M, en 1957, después de años de estudios, crean un lenguaje 
simbólico avanzado llamado FORTRAN"44. 
En el mismo año, 

• /a InnovaCIón de IBM fue llamada el canal de entrada/Saltda A pnnctplo de los 60's 
IBM dio una plétora de proyectos expenmentales de tiempo compartido P4S 

En 1958, México ya contaba con 2 procesadores Instalados, un Sistema IBM-650 en la 
UnIVerSidad Nacional Autónoma de MéxiCO y un Sistema IBM-632 en una Institución comerCial y 
solamente en los Estados Unidos se podían contar ya 2,500 procesadores en uso 

-En 7959, cercade /a refinería Texaco de Port Atthur; en los Estados Unidos, se Instala 
por pnmera vez un procesador electrónIco para el control automático de un proceso 
Industnar"'" 

A partir de este año se IniCia la etapa de prodUCCión de computadoras en gran escala, para 
faCilitar su empleo, al IniCIO de los años 60, se desarrollaron diferentes lenguajes de 
programación de tipO Simbólico, disminlf)'endo la poSibilidad de errores y el tiempo necesario 
para programar el procesador para un trabajO 
Con un nuevo elementos de Impresión, usado por primera vez en la computadora STRETCH y 
en el sistema IBM de reservaCiones de aerolíneas $ABRE MunClada como la máqUina de 
escnblr eléctrica (Selectnc) en 1961 pronto cambió el rostro de la Industna de las máqUinas 
de eSCribir 
En esta generaCión, además del FORTRAN, es notable el éXito que encuentra el COBOL"?, que 
emplea palabras normalmente utilizadas en el curso de los negOCIOS y se utiliza para aplicaCión 
de tipO comerCial 
Nacen las llamadas "unidades terminales", para el control de organizaCiones articuladas y 
asegurar el IntercambiO continuo de InformaCión entre la central y la perlfena Se desarrollan 
empresas, Industnas de las entidades de gobierno y es esto que angina un aumento de 
ofiCinas, plantas y depÓSitos penféncos 
En 1962, el "Proyecto MerCUriO·, permite la llegada al espaCio del pnmer astronauta 
norteamericano, da un Impulso deCISIVO al desarrollo de los procesadores electróniCOS y 
particularmente al proceso de datos a larga distanCia 
En esta segunda generaClon, en procesadores poderosos, ya se encontraba el sistema 
operativo que maneja y controla automáticamente, sin la IntervenCión del operador, el 
funCionamiento de la máqUina 
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3A. GENERACiÓN DE COMPUTADORAS (CIRCUITOS INTEGRADOS) 1964-1971 
Esta tercera generaCión, se considera del año 1964 a 1971 

NLas características básIcas de la tercera generacíón consIsten en que su fabricaCIón 
electrónica está basada en los "CIrcuitos Integrados: que son un asrupamlento de 
CIrcuitos de transIstores "grabados» en pequeñísimas placas de Sl/¡C/O y en que su 
maneja es por medio de los lenguajes de control de los sistemas operatlvos·o8 

NEn un CIrCUIto integradq se ",integran» en una sola pas!J//a de semIconductor; 
usualmente Sl/¡Clo, muchos transistores y otros elementos electrÓniCos. ,As;; los 
CircuItos más estándares que solían hacerse con transistores comenzaron a venderse 
ya encapsulados en un pequeiío chip Se redUjO mucho más el tamaño de los 
computadores, se hICieron más ráp¡do~ más poderoso~ y por supuesto más 
baratos. ,,"9 

El próximo evento signIficatIVo en la histona de las computadoras fue el desarrollo de los 
CirCUitos integrados, al final de los años 50 y comienzos de los 60 El ménto de este Invento se 
atrlbuye a Robert Noyce, qUien trabajaba para entonces en Fajrchlld 
la apañdón del CIrCUito Integrado se considera en el año 1964 y conSiste en el 
encapsulamiento de gran cantidad de componentes discretos (resistenCias, condensadores, 
diodos y transistores), conformando uno o vanos CirCUitos en una pastilla de slhcona o plástiCO. 
La mlnlatunzaClón se extendió a todos los CirCUitos de la computadora, apareCiendo las 
mlnlcomputadoras. Se utilizaron tecnologías S5150 y M51~1 AsimIsmo, el softvvare evolUCionó en 
forma conSiderable, con un gran desarrollo en los sistemas operativos en los que se Incluyó la 
multiprogramaCión, el tiempo real y el modo InteractiVO Comenzaron a utilizarse las memorias 
de semiconductores y los discos magnétiCOS, así como una técnica nueva conOCida como 
"Time shanng" (tiempo compartido), que permite a muchas personas usar Simultáneamente un 
gran procesador central, por medio de terminales colocadas en los mismos lugares de trabajo 
p.J final de la segunda generaCión e Inicio de la tercera, en el año 1964, el número de 
InstalaCiones de procesadores en todo el mundo es aprOXimadamente de 25,000, de las 
cuales hay 20,000 en los Estados Unidos, en MéXICO se cuenta aprOXimadamente con 50, de 
diversas marcas y modelos, provenientes de fábricas de Estados Unidos, Alemania, FranCia, 
Italia y Japón, prinCipalmente 

'Un procesador ¡) base de tubos de la Pnmera GeneraClon, al prmClplo de los años 
Clncuent¡)~ podía efectuar aprOXImadamente 2200 multJpl!caClones por segundo, 
con el empleo de los transIstores, una máqUina de la Segunda generaCión llegaba a 
las 38000 mu/tJpli'cilClones por segundo En 7964, estas velOCIdades se vuelven 
comunes graCliJS a los procesadores de dimenSIón media de CIrCUItos 
m!crommlatu(/zado~ mientras que hoy en d~ un sistema de CIrCUItos Integrados 
monO/lkos es capaz de efectuar dos millones de mllltip/icaClones en un segundo "sr 

Las nuevas técnicas, de esta generaClon, permiten que el proceso que a prinCipiOS de los años 
50 requería de aprOXimadamente una hora para su eJeCUCión, al final de los años 60, con 
características Similares requería únicamente de unos cuantos segundos 
Una de las t1CClones más Importantes en la hlstona de las empresas y la computaCión, tomadas 
por 18M, en abril de 1964, fue la de prodUCir el sistema de computadoras IBM 360, 
completamente fabricados con CirCUitos digitales Integrados, que fue el primer sistema de 
computadoras para ser dlsenado en sene y con una amplia gama de POSibilidades, que no fue 
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CAPITULO I 

desarrollada como Investigación ni expenmentaClón de una universidad, que pasan de tener un 
tamaño de oficinas a un tamaño de aparatos doméstlcos como lavadoras o refngeradores, 
aunque antes de anunCiar la familia de este Sistema /360, ya había produCido siete diferentes 
familias desde 1952 hasta 1962. 
Este modelo IBtvV360, equipado con núcleos de memoria mejorados, podría tener acceso a 
cualquier pieza de InformaCión de la memona pnnClpal en menos de la mitad de un 
microsegundo 
Al principio de los años 70, los procesadores ya son Instrumentos de uso común en los 
Institutos Científicos, en las empresas de todas dimensiones, en la administraCión púbhca53, 

nace también un nuevo dispOSitivo de Impresión que fue originalmente patentado por un 
Ingeniero de IBM como "la Impresora de hongo", en 1946 

"En 197q IBM mtrod/.fJo un Chip di 728 bits bIPolar que fue usado en la pnmera 
memona princIPal completamente mono/íllca de la mdustna IntroduCida en el sistema 
370/145 el chIP medía menos de un octavo de pulgada cuadrada "54 

En el mismo año, permitiendo a los USuarios tener un acceso más senCillo a las computadoras, 
Sin requerir de conOCimientos técniCOS, en cuanto a programación, e[ Dr Edgar CocId de la 
empresa 18M, crea el concepto de base relaCional de datos IntrodUCido. 
Es también en 1970 que IBM Introduce en el mercado el diSCO flexible o "floppy", que es 
pareCido a un disco de fonógrafo, para cargar microprogramas en un controlador de discos 

4A. GENERACiÓN DE COMPUTADORAS (lS¡55 y VLSI 56) 1971-1981 

El IniCIO de esta generación, es conSiderado a partir del año 1971 y hasta el año de 1981 
En 1971 aparece el microprocesador que consiste en la IntegraCión de toda la UCP (Unidad 
Central de Procesamiento), de una computadora en un solo CIrCUito Integrado, La tecnología 
utilizada es la LSI, que permitiÓ [a fabricaCión de mlcrocomputadoras y pes (Personal 
(omputers), así como las computadoras monopasulla. Se utilizó también el disquete (floppy 
disk) como unidad de almacenamiento, apareCiendo gran cantidad de lenguajes de 
programaCión y las redes de transmiSiÓn de datos, llamada Telelnformatlca, para Interconexión 
de computadoras 
Una de las características de esta generaCión, fue la utilizaCión de las "memonas electrónicas", 
que tenían una mayor fiabilidad y rapidez 
la década de los 70 VIO muchos computadores para aliclonados Todos eran muy pequeños 
Algunos, como la Apple I era un kit para armar, las Slnclalr ZX81, la Commodore 64 y Id Apple 
II Todas estaban basadas en microprocesadores de 8 bits Todas tenían un mercado 
respetable, pero era la Apple la potenCia dominante 
Pero el evento más revolUCionarro en el desarrollo de los computadores estaba aún por 
ocurnr Alrededor del ano 1971, una compañía, propiedad de Robert Noyce, Intel (muy 
reconOCida en la actualidad, ya que muchos procesadores que se utilizan, llevan su nombre), 
desarrolló el microprocesador 
la histOria de como naCió la compañía Intel, va mas o menos aSI 

"~,e,' ,.,' 
, ,'" 

"En 1977 dp(!reCló el microprocesador, en el que se conSiguIÓ IfIlp/emcnt.lr todd k1 
IICP de /l1l" compuf<1dord en un solo elemento Inll:.:grado 9 

'Inte/ SCúd hJl:er 1I)¿lqUllkl<; mlcropro8rdmadas (que no son III,¡S que un montoll dt· 
((¡p f/ops y compuertaS IOS¡CdS) por <lnc¡Jrgo, estos CirCUitos clectrO/7/COS son 
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CAPITULO) 

sumamente confiables.- rápldo~ etc, pero tJenen una desventaja hay que desarrollar 
un CIrCUIto completo para cada apncaClón Asi SI se requería un controlador para un 
ascensor, se hacía un CIrcUItO, SI se quería un control para un moter; se armaba otro 
CIrcUito. En 1974 un dente les encargó un proyecto, ya los Ingef1ferOS de Intel se les 
ocurnó hacer una espeCIe de microcomputador a min¡m<t que podia ser uttnzada para 
otras apncaClo~ porque era reprogramable. Al dente no le gustó el diseñltq pero 
a /ntel si asl que le compraron de vuelta la patente al cliente 
Este diseño ongmal estaba compuesto por una gran cantIdad de chips (algo más de 
tremtét creo) pero Intel logró redUCirlo a sólo cuatro chips diferentes En noVIembre 
de 1971, comenzó a comerCialIZar este conjunto al que llamaron MCS4 MIcro 
Computer Set El Ststema completo estaba basado en el CPU 4004 de 4 bIts (CPU 
Central Processlng Unlt UnIdad Central de ProcesamIento), las memonas R--'v'vf 4002 
(RAIY1 Random Access Memo!)'; Memona de Acceso Neatono) las memorra ROM 
4007 (ROM Read Only Memorx Memona de Sólo Lectura) y los SR 4003 (SR. IAj~ 
este no se lo sabíanl Sh¡{t Reglste~ RegIstradores de Cambio) Un sistema basado en 
el 4004 pOdia tener hasta 4096 bytes de RO/l1 640 Bytes de RAA1 y 128 lineaS de 
entrada sonda. Este microprocesador tuvo una aceptacIÓn inmediata en el mercado, 
pero /ntel no se quedó dormida en sus laureles 08 

Para el ano 1972, Intel saca al mercado el CPU 8008, el cual era de 8 bits, Y podía direCCionar 
hasta 16 Kbytes, yen 1973 ya anunCiaba su CPU 8080, que fue el modelo estándar de su 
época, y podía direCCionar hasta 64 Kbytes IniCialmente cada 8080 costaba alrededor de US$ 
1,000.00, pero sus precIos cayeron por debajO de US$ 5000 no mucho tiempo después De 
ahí en adelante muchos otros fabricantes desarrollaron y comerCializaron microprocesadores, y 
no pasaron muchos meses antes de que apareCieran los primeros computadores personales 
A finales de 1973, la proliferaCión de los procesadores electróniCOS llegó a proporCiones muy 
elevadas, graCias a la demanda de los usuariOS y en 1974, diez años después de que aparecIó 
en el mercado el sistema operativo del 5/360, IBM anunció su primer Sistema de Arquitectura 
de Redes (System Netvvork Nchltecture; SNA) S9 

En enero de 1975, fue prodUCida la primera computadora personal, por Ed Roberts, Ingeniero 
en electricidad, naCido en Florida, Estados Unidos, que no fue necesario que perteneCiera a 
una gran empresa, sino únicamente que contara con los conOCimientos e Ingenio necesarios 
para su realizaCión, por lo cual un día deCide mejorar su línea de productos Esta primera 
computadora personal, fue conOCida como la ALTAIR 8800 
En marzo del mismo ano, Steve Woznlack, deCide construir su propia computadora, que 
aSOCiado con Steve Jacobs, IniCian una empresa para fabncaClón y venta de computadoras, 
conOCida como Apple Esta empresa, para el año de 1977, registra ventas por un total de 
775,000 dólares, cantidad que aSCiende rápidamente en 1981, reportando ventas por 335 
millones de délares 
También en 1975, llegó al mercado el Impresor láser IBM 3800, prodUCido por 18M, 
alcanzando una velOCidad de ImpreSión de 20,000 líneas por minuto, 10 veces más rápida 
que la Impresora que actualmente se utilizaba. 
En el área de le programación estructurada y la ImplementaCión de nuevas técnicas para los 
equipos de programaCión y desarrollo, el Dr Harland O MIlis, ha marcado una amplia 
aportaCión, como pionero en esta área, por lo que en al año de 1977, la DIVISión de Sistemas 
Federales de 18M, Instituyó un programa de Ingeniería de software. Esto condUjO a un programa 
que Incluía a toda la corporaClon condUCido por el Instituto de Ingenlena de Software que fue 
estableCido en 1982 
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CAPITULO 

HEn 1978, IBM fue la pnmera en produCIr en masa y usar un chIP RAM (Random 
Access Memory- Memona de ACCe50 Aleatono) que almacenaba más de 64,000 bits 
dedatos n60 

Marcando un ritmo acelerado, en cuanto a tecnología de computación se refería, en 1979, IBM 
Introduce en el mercado la computadora modelo 4331, las grandes computadoras se hiCieron 
más rápidas, con mayor capaCidad de memona y a un preCio más accesible yen este mismo 
año, Introduce la tecnología de Multicapas Cerámicas (MLC) en los procesadores 4300 
En el mismo año, después de muchos años de trabaJo, IBM Introduce el primer Juego de 
sistemas de procesamiento de InformaCión que los clientes Japoneses pudieran emplear en su 
propio Idioma. 

H .para fines de la década de los 70's usando procesos tales como la fotontogra!fa y 
el b/¡ndaJ~ los mgemeros de IBM habían desarrollado cabezas grabadoras en 
películas delgacfas nÓI 

Uno de los microprocesadores más produCido en el mundo es el que llevan los teclados de 
las computadoras personales, generalmente un miembro de la familia 8051, desarrollado por 
Intel en 1980 y fabncado por más de 40 compañías en diferentes partes del mundo. 

SA. GENERACiÓN DE COMPUTADORAS (CHIPS DE CARBONO DE SIL,CIO) 1981-
Esta 5a genercClón IniCia aprOXimadamente en el ano 1981 y no tiene fecha de término, 
donde sus características pnnclpales, anunCiadas por los países productores ce nuevas 
tecnologías son 

UtilizaCión de componentes a muy alta escala de IntegraCión, que era la 
tecnología conOCida como VlSl, 

H Computadoras con InteligenCia artifiCial 
H UtilizaCión del lenguaJe natural 

Muy alta velocidad de proceso, etc ~2 

La empresa IBM deCide meterse en el mercado de las computadoras personales y en agosto 
de 1981, desarrollaron una computadora 18M-pe, basada en una descendiente directa del 
8080 de Intel, el 8088. El número 8088 es escogido porque era un microprocesador de 16 
bits disfrazado como SI fuera uno de 8 bits Y por tanto podía usar los perlféncos desarrollados 
para procesadores de 8 bits, Y segundo era uno de los más baratos y con meÍs soporte 
Aquello fue Impactante, todo el mundo quería una pe, generando un repentino creCimiento en 
la demanda, donde no solamente los afiCionados se Interesaron en su adqulslClon, Sino 
también las companias, univerSidades, el gobierno y por su acceSibilidad y fdCil utilizaCión, 
también fueron adqulndas por particulares para ser utilizadas en el hogar, las acciones de 16M 
subieron en la bolsa, y hasta Apple les do la bienvenida en vanos anunCiOS comerCiales, esto 
ddnlO el estándar más usado en el mundo en computadores personales, cuyos efectos se 
sienten hoy día con mucho más ímpetu Poco después aparecIó eI18MXT, luego ellBM AT, 
basado en ellntel 80286; luego los 386; los 486; los Pentlum y ahora los Pentlum Pro 
IBM anunCió la apanClon de un chip expenmental capaz de almacenar más de 288,000 bits de 
InformaCión en el arlO 1982 
f-n 1983, se an.JnCla la apariCión de la computadora 5550, desarrollada por ellaboratoflo 
FUJlsdwa de 18M, en Jdpon, un sistema muy pequeno que utilizaba caracteres Ideogrdflcos 
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Japoneses, chinos y coreanos y que actuaba como una computadora personal, con 
procesador de palabras o terminal de línea. 
En el mismo año, la compañía IBM ya contaba con cerca de 125 compañías que generaban 
125 millones de dólares en ventas en todo el mundo, surgiendo a partir de la aparición de la 
RAM.l\C 350, sin darse cuenta de la magnitud que en su momento había desencadenado en 
mayo de 1955. 
En marzo de 1984, aparece uno de los productos más reCientes en el mercado de las Cintas 
magnéticas, el subSistema IBM 3480 
En abril del mismo año, aparece la creaciÓn más reCiente de la familia SANDS, un chip de un 
megabyte (un millón), capaz de almacenar 1,048,576 bits de Información en un espacIo más 
pequeño que la uña de un bebé y es en el mismo año, que IBM anunció la apanClón en el 
mercado de un chip de 37,000 CIrCUitOS 
En abnl de 1986, después de 40 años de haber entrado en operaCión las pnmeras 
computadoras electrónicas, IBM presenta el pnmer modelo portátil de computadora, la 18M-P( 
CONVERTIBLE, que era tan pequeña como un portafolio, permloendo su fáCil transportaCión, 
aparte de ser muy ligera y tener un gasto de energía tan económico que podía funCionar con 
pilas recargables y con la misma capaCidad y funCionamiento que una computadora de gran 
tamaño 

ÉPOCA ACTUAL 
Para poder ver las repercusiones que ha tenido el surgimiento e ImplementaCión de las 
computadoras desde que apareCieron, es necesartO hacer un recuento de lo asentado a lo 
largo de este capítulo 
Hay una SituaCión muy Importante que creo conveniente retomar, que es la falta de acuerdo en 
el estableCimiento de las fechas para definir el rango dentro del cual se hacen los cambiOS de 
generaCiones, sin embargo, aun cuando el planteamiento de algunos autores varia, eXiste 
Similitud entre ellos, lo cual me ha permitido hacer la deltmltaclon 
En la época actual los avances que se dan, cada día son más veloces, esto nos trae distintos 
confite tos y como ejemplo, cuando compramos un eqUipo o un prosrama de cómputo, 
podemos darnos cuenta de esto, en el momento que estamos Instalando el equipo 
prácticamente está saliendo en el mercado el modelo o la versión siguiente lo cual deja 
obsoletos nuestros mediOS - más rápido de lo que podemos darnos cuenta -
Hoy en día han segUido apareCiendo en el mercado nuevos productos y nuevas máqUinas que 
han evolUCionado el mercado del software y el hardware, sin embargo, sería Interminable la 
lista para descrrblr cada uno de ellos, día con día a ésta se va sumando una Inmensa cantidad 
de InformaCión que ha marcado cambiOS significatiVOs y que más adelante descrrblré 
brevemente, como son la utrllzaclón de Multlmedlos, Realrdad Virtual e Internet 
Entre las ventajas que podemos ver se encuentran la velOCidad y faCilidad en la eJecuCión de 
loS programas, poder agregar nuevos perrférrcos (hardware) al equipo con una mayor rapidez 
y faCilidad de utllrzaClon, tener una mejor calidad en multimedia tanto en despliegue y como en 
velOCidad, así como una mayor velOCidad en programas de búsqueda en Internet, mejor 
resoluClon y velOCidad en programas que despliegan VideO y en los que se pueden hacer 
conexiones vía Internet con Video, voz y texto, en tiempo real I,aclendolas mas efiCientes y 
veloces 
Uno de los surgimientos que se tiene previsto para los proxlmos 3 a 5 anos es Internet 11, que 
es la contlnu¿¡clón de lo que ¿¡hora conocemos como Internet pero con un enfoque prrmordli)1 
¿¡ ia educ¡¡clon superior, como herramienta de IJS InstituCiones educativas, con una mayor 
f,Kllrddd de dcceso, brlllddrldo como opción en el proceso enscnélni_chlprendlzaJc un 
cdll1blO en 1" gener<.lclon de redes unlverSltarras, Integruncio mediOS, fomentJndO la 
Intcr<lCllvldad pJrJ podrr colabordr en tiempo rC<JI, soportando los obJetiVOs cducatlvos, la 
(rl\lc"non ,1 cllS!dnCld, (J dprCIl(ilúIJé~, b(::ndlCldndo ddclhJS e!c: IdS In,>1I1lJCIOn(~s unlvcl'>ltdlldS, d 
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Ahora, no todo es color de rosa, todos estos avances tienen sus contras, en este momento, a 
pnnClpro del año 2000, hemos pasado uno de los problemas que afectaron senamente a 
muchos usuanos que utilizan computadoras y que nos tuvo a la expectativa de que Iba a 
suceder el día 1° del ano 2000, el problema llamado "2YK" (tvvo year kilo), "error del mllenloH 

o "problema del 2000" 

"El error 2YK no es otra cosa que la incapaCidad de algunos sistemas 
computaCIonales de reconocer cualquier otra fecha que no corresponda a este S13lo, 
porque el reloj Interno de la máqUina sólo posee los dos últJmos d'gltos de la fecha, y 
da por obwo que los dos pnmeros son el 1 y e/9. En consecuenCia la máqUina 
mterpreta que después de 1999 wene 7900 y no el2000 como debe ser. 
¿Se ltl7agtfld h ques;gntficaría reabloma cuenta telefón¡ca estratosftnca porque el 
10 de enero del2000 se le ocumó llamar por teléfono a un amigo o a un fam/úar 
para desearle un feliZ itIiO nuevo? Esto ocurnría SI la computadora que lleva la 
tanfaClón de la compaNa telefÓniCa, por presentar el 6problema deI2000: 
mterpretara que su adeudo es el equMJlente al de todo el Siglo XX~:; 

Muchas compJtadoras personales enfrentaron un problema al llegar el año 2000. El problema 
es muy Simple, los sistemas no toman en cuenta cuatro dígitos para el campo del año de las 
fechas Cuando nacieron las computadoras personales (PC's), no poseían un reloJ para la fecha 
y hora, en lugar de eso, el sistema operatIvo soliCitaba al usuano la fecha y hora cuando [a 
computadora termJnaba el proceso de arranque Para que la pe pudJese prop:JrClonar Jas 
funCiones de hora y fecha, se convertían los datos IntrodUCidos por el usuario a un número, el 
cual corresponde al tiempo transcumdo desde el 1 de enero de 1980 a [as 00 00 horas. Este 
numero es regularmente actualizado por un pulso de reloj Intemo mientras la computadora 
esté encendJd:¡ 
Cuando un programa soliCita la hora o fecha, Simplemente soliCita al Sistema operatrvo que 
convierta este número al fonnato correcto de fechaAlora El relOj que actualiza el número de la 
fecha es generalmente conoCido como relOJ de sistema. CasI todos los progral1as derrvan su 
fecha de éste 

"Desde ellanzamfento oe la IBM POA!; las pes han SIdo eqUIpadas con un relol- el 
cual es conocido como relo; de tiempo rea? RTC por SuS Siglas en Inglés Este relol es 
aumentado por una batería mterna la cual mantIene la fecha y la hora aun cuando el 
eqUIpo esté apagado. Cuando éste es encendido, en lugar de soliCitar la fecha y hora 
al usuiJno, el sistema operaltvo la soliCita al RTC Hoyen día el RTC actualiza 
resularmente Ioc<lúdades específicas en la tVVv1 CMOS Estas localidades son leídas 
por mstruCClones dentro de/810S las cuales van respondiendo a Ilomadas del Sistema 
operatNo I)J 

"E/ problema afecta no solo a las computadoras, SinO a muchos dispos¡(¡voS que 
tienen un procesador Inmerso o Incrustado (embedded systems), aparatos que no 
asoCiamos cOn computidoras pero Que sí pueden M/nr por un problema con la 
fecha E/Impacto de la Mla de uno de r::stos equipos puede ser menor, como el de 
vlde:ociJssetteras, aparatos de teléfono y hornos de mlcroondii0 m:::dfdno, como el 
(11:: un eleVador o las puertas au(omJ(!cas de un edifiCio, o mayor como hornos 
InduS(wlcS, vdJvvlds en duetos o mdqum<Js de diáliSIS Por ejemplo, un estudio 
rCJllZJdo en el Remo Unido estima que entre 600 y 1500 pdoentes que se 
cncucntr('/7 en hospitales pueden /110m por Idllas ocaslonddüs por el cdmblo de ano 
en los .'I.'Ie'mas Iflmt,'rso,> en L"(¡UI¡XI.\; ('~-IO SIIj.x)nwn(io (}ue .,v redile,' vlllle/yor 
,'.,luCf.-:o /,-)(Jslbl,' por corr¿Slrl<1S ,,', 
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Pero en realidad quienes sufneron con este problema fueron: 

H Empresas e InstituCiones privadas y de goblemo. 
" InstanCias financieras 
H Compafiías afianzadoras y de seguros 
,. Oficinas y plantas productIVas 
". Escuelas y hosptaJes 

CAPITULO I 

H y en general todas aqueUas organizaciones o empresas que posean equipo 
electrónico o de cómputo que trabaje a través de microprocesadores y relOjes 66 

El prinCipal problema se presenta en el momento de ser creados los sistemas de computo, 
cuando hace más de 30 años, almacenar un carácter era bastante más costoso que en 
nuestros días, por lo que las solUCiones de diseño basadas en el ahorro de espacIo en disco 
eran tan populares como las basadas en algOritmos muy rápidos, aunque esto a menudo se 
refteJara en códigos altamente complejOS y dlftClles de mantener en los sistemas de 
InformaCión 

'Ve ahl que se efectuara una consideracIón de dtseño, planteando que en todos (os 
casos los dos pnmefOS dígttos del año senan "1" y "9" Esto perrmbó ahorrar espaCIo 
de almacenamIento al redUCIr el campo año de cuatro a dos d/gltOS- y el softvvare 
desarro(lado con ese pnnC/plO o bien contmúa en operacIón o SIIVlÓ de base para el 
dtseño de softvvare más reCIente. Como vemos, el problema mformátlco del año 
2000 es totalmente un problema causado por el hombre -ó7 

Pero aquí no termina el problema, los años que terminan con doble cero no son biSiestos, sin 
embargo, eXiste una excepción ya que cada cuatro siglos el año tennlnado en doble cero sí es 
biSiesto Dado que 2000 es múltiplo de 400, el año 2000 es biSiesto Es aquí donde tuvimos 
también que estar alerta después del 28 de febrero del año 2000, algunos sistemas de 
cómputo reportaron que la fecha es 29 de febrero, mientras que otros señalaron que es 10 
de marzo, dependiendo de la forma como hayan Sido programados . 
.AJiora, ya teniendo todos estos pros y contras, solo nos queda a nosotros como usuarios o 
pOSibles usuanos definir como vlVlfemos con todos estos cambios que día a día son mayores 
Todo el recorrido histÓriCo hecho a lo largo de este capítulo me permite y permite al lector la 
pOSibilidad de ubicarse en un contexto mucho más claro del desarrollo que se fue dando en 
cuanto a tecnología se refiere 
Con una intenCión mucho más ambiCiosa, pretendo con este capítulo ligar la relaCión sUJeto" 
objeto (planteada en el capítulo siguiente) al capítulo histÓriCO de una manera muy senCilla, es 
deCir, adentrándose un poco más en la manera en que los usuanos se han Involucrado en el 
desarrollo de dichos avances, es un poco más probable comprender como es que el sUjeto 
de hace ya vanos siglos y el de hoy en día sigue con la Idea clavada de descubnr y 
"relacionarse' con las nuevas tecnologías e Incluso retando a las mismas a ser mucho mejOres 
que la misma mente humana sin llegar todavía a dicho obJetiVO, de IntrodUCirlas en el ámbito 
educativo por drversos medios de manera que nos permita como profeslonlstas Involucrados 

en la educacl6n buscar nuevas alternatrvas de uso e Implementación sin que perdamos en 
nmgún momento de vista las oportunidades que nos bnnda pero siempre tomando en cuenta 
al nlelestro y la forma tradiCional de aprender pero ayudada de las nueVdS tecnologías 
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CAPITULO II 

CAPíTULO 11 

LA RELACiÓN SUJETO-OBJETO EN LA UTILIZACiÓN DE LAS COMPUTADORAS 

¿Cuántas cosas que llevamos a cabo a diana, las realizamos tan mecánicamente que ya no nos 
damos cuenta de ro que nos requiere este proceso? Un claro ejemplo de esto es la Influencia 
de las computadoras en nuestra vida diana Analicemos a grandes rasgos que sucede 
llegamos, nos sentamos, prendemos y como autómatas comenzamos a trabajar. . pero ¿qué 
pasa por nuestras mentes al Interactuar con estas máquinas que han venido a cambiar nuestras 
vidas?, ¿qué pasa en ese proceso de InteraCCión que parec)era convertirse en un VICIO o 
adiCCión? (yo me considero un ejemplo tangible de esto) 
y en este contexto, ¿qué es lo que se conSideraría una adiCCión? 
Una adiCCión se crea a partrr de llenar un vacío, curar un miedo, etc, es deCir, vendrá a 
presentarse como susl:ltuto de un deseo, por lo tanto el sUjeto con la computadora sustituirá 
su deseo conVirtiéndola en un \I1CIO o adiCCión. 
la computadora pasará a ser un objeto translclonar, es deCIr, un objeto que sustituye 
momentáneamente algo que falta, (llámese vacío, miedo, deseo, etc), donde el sUjeto 
aparece como dominante. En este juego el sUjeto puede aparentar, mentir o simplemente ser 
la "pantalla» de lo que no es, de lo que desea ser o de lo que en realidad es, Siendo el 
dominante sobre el objeto podrá crear los escenarios necesanos para llenar esa falta 
Para plasmar al menos un poco de esta loca Idea que me surge en la cabeza en este capítulo 
abordaré pnnClpalmente 2 teorías, la Teoría de Plaset planteando el proceso de aSlmllaClón­
acomodaCión del conOCimiento en el sUjeto y a partir de mi experienCia haré un análiSIS de lo 
que se llamaría la relaCión sUjeto (usuarro)-obJeto (computadora) y a través de la Teoria de la 
Gestalt, explrcare la manera en la que se ve InfiuenClado el sUjeto por todos estos elementos 
que se ven rnvolucrados en el uso de las computadoras y que sin darnos cuenta nos motivan a 
seguir, por llamarlo de alguna manera, esa parte subliminal de las computadoras, lo antenor Sin 
dejar de lado otras Teorías Involucradas en otros momentos, 

LA TEORIA DE PIAGET ó8 

la Teoría de Plaget del desarrollo cognoscitivo es una teoría de etapas, que propone que 
todos los seres humanos pasamos por una sene ordenada y predeCible de cambiOS Dichas 
etapas se refieren al funCionamiento cognosCItivo 
A grandes rasgos, deSCribiré las etapas del desarrollo cognosCItivo descrrtas por Plaget 

./ ETAPA SENSORIOMOTORA, Aprendera representare/ mundo Intemamente 
Esta etapa dura desde el naCimiento, hasta entre los dieCiocho y los veinticuatro meses 
Durante esta etapa, los nlllos aprenden poco a poco que eXiste una relaCión entre sus 
aCCiones y el mundo externo, que pueden manipular los objetos y produCIr efectos 

./ ETAPA PREOPERA(IONAL ElcfeClnllentode/iJoctfVIdods¡mbó/¡CiJ 
Durante esta etapa que dura Ilasta los siete años aproximadamente, los niños empiezan a 
demostrar el juego Simbólico, por lo que representan actiVidades familiares, como ~nglr 
que comen o duermen, para esto, deben de ser capaces de representar mentalmente 
esas actJYIdades y tradUCir en aCCiones ablertJs dichas repreSen!dCJone,> 
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CAPITULO II 

./ ETAPA DE LAS OPERACIONES CONCRETAS El surgImiento del pensamIento 
lógco 

Para la edad de seis o siete años, Plaget plantea que este es un Importante punto de 
cambiO en el desarrollo cognoscitivo, ya que en términos de su teoría, los nl110S de esta 
etapa razonan de manera semejante a los adultos a diferencia de los niños más pequeños 
de las etapas antenores 

./ ETAPA DE LAS OPERACIONES FORMALES Tratar con las abstraccIones y con la 
realIdad 

Plaset, sino que también pueden manejar las pOSibilidades, es deCir, hechos potenCiales 
o relaCiones que no existen, pero que pueden ser Imaginados Durante esta etapa final del 
desarrollo cosnoscrtIVo, los niños se hacen capaces de lo que Plaset denomina 
razonamIento htpOtétJco-deductlVo 
Es en esta etapa donde los nll10S tienen la capaCidad de abstraer, a diferenCia de las 
anterrores 

¿CÓMO SE DA EL PROCESO DE ASIMILACiÓN-ACOMODACiÓN? 

El concepto de objeto para Plaset 

una concepCión madura de /05 ob)eto~ eXige antes que nada que el objeto sea 
Visto como una enlJdad en sí m~mo, que existe, se mueve en un espacio que le es 
común tanto a él como al sUjeto que /0 obseNa /a eXistenCia continua de! objeto 
debe canceblfse como separada e mdependiente de la actMdad que el sUjeto le 
aplica de modo mtermltente De esta manera, el mdlVlduo conSidera que el objeto 
existe y \1ve su propia \1da aún cuando él ya no actúa sobre ese objeto, es deCir, lo 
mía, Jo escucha, Jo mampula, etc 
De este modo, el análiSIS que hace Plaset del desarrollo del objeto se funda en tres 
prmCiplOS que SINen de SUla El pomero es que los co{enOS requeodos son los 
apropiados para mterpretar este desarrollo En segundo lugar, el niño pequeño 
e\1dentemente no aprehende los objetos tal como lo hacen fas adultos, no posee 
,¡¡ín el concepto de objeto Y por último, la adquISiCión de este concepto no es en 
modo alguno una cuestiÓn de todo o nada En su constrUCCión puede dlstmgulrse 
pasos, etapas en laS que el niño, fleme un aspecto de obJetq pero carece del algún 
otro En otros palabras, eXiste un genumo desarrollo del concepto de objeto '0

0 

"El objeto, como concepto ger:eral, se refiere a una estructura lógiCo de 
conOCimiento, y elsimbolq a ur: tipo espeCl(¡co de aCCión que se IlaCe pOSible por 
el conOCimiento del objeto ·,0 

la formaCión del simbolo es la consecuenCia mas Importante de la formaCión del 
objeto "71 

Ahoro bien el COnOCIIYlIento del objeto se refiere a un tipO de conOCimiento ¿¡ traves del CUdl 
podemos hacer presentes mentalmente aconteCimientos que esten ausentes Lo Importante es 
darse cuenta de que la capaCidad para formar objetos es una adqUISICión que se produce en 
el curso del desarrollo y que no puede darse por supuestu 

. ," 

"h'ls:".: (lnr) tcndcnCk7 c¡JsllrrCSlstblc iJ pensar en el conOI.."lIm,_'nto como UIl,] formd de.' 
fO{OSId/I<1, un,1 Copla/{)h 'IOil de lo que hay en d exlellOI ' 
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CAPITULO 11 

Por lo tanto los símbolos son el resultado más directo del conocimiento del objeto las 
primeras formas simbólicas de los niños se dan en los gestos de ImitaCión y en el Juego de 
ficCión, por esto, es relativamente fáCil admitir que los niños construyen símbolos en e[ Juego 

"El objeto de conOCimIento es, por tantq un fruto cognosCitivo que resulta de los 
aCCiones del nlñq y que, en sus mlC!o~ se reduce a "algo sobre lo que actuar" en la 
acCIón presente "13 

"El objeto de conoCimIento Independiente de la aCCión está pSicológicamente 
presente pOra el niño (es deCl!; está representado) "N 

Uno de los aportes más Importantes de Plaget se refiere a la fórmula 

S ~ • O 

s =; SUJeto, O = Objeto, ambos tienen una relaCión bilateral y se relacionan entre sí siendo 
Interdependientes, conforman una unidad de construcCión y constituCión 
En el caso específico de este trabajo, esta relación marca un punto relevante, la del usuano 
con la maqUina, es deCir, del sUjeto y el objeto, me permite crear un enfoque Visto desde la 
perspectiva que a dlano VIVimos miles de usuarios, una relación que favorece y crea la 
construcción de un conOCimiento 
EXisten tres modos de conocer algo 

a través de la ejeCuCiÓn, a través de un grabado o Imagen suya o a través de un 
significado Simbólico, como en el lenguaje ,,15 

El sUjeto aprende de las experienCias previas la adqUISICión de nuevos conoCimientos permite 
al SUjeto Incorporarlos a aquellos con [o que ya contaba, para de esta manera enriquecerlos, a 
esto es a lo que Plaget llama proceso de aSimilaCión-acomodaCión, plantea la relaCión sUjeto­
objeto como una de las pnnClpales razones que le permiten a[ sUjeto Incorporar un nuevo 
conOCimiento 

"P!c,ge( se ha esforzado en repetidas ocasiones dejusCl{¡car y fundamentar 
expl!Cltamente su eleCCIón de la Unidad de andllsls Uno de sus argumentos 
pnrlClpales es que el esquema constituye una unidad I!Jd/V/slble, y que separar el 
elemento constituyente del mundo extenor (est/mulo) y el elemento consMuyente del 
SUjeto (respuesta) Impedirá dar cuenta de la relaCión IndlsoClable entre la relaCión del 
sUjeto y el objeto sobre el que se lleva a cabO esta aCClon - '<' 

"Eo efecto. las aCCiones no se suceden al azar, se If::plten y se aplican de manera 
pareCida d I"s SituaCiones comparables Dicho con mayor preCiSión, se producen 
exactamente SI a los mismos mtereses corresponden SituaCiOnes aná/osas, pero se 
(/¡ferenClr}O () 5t.' comblndn de una nueva forma SI las /JeaSldddes o las SituaCiones 
camb"m Uamilremos "esquemas de dCClones~ d lo que, en una dCCIOI1 se puede 
(rasladar, generali/.ar o diferenCiar de una Sltuaclon d la $ISUlC:.'f)(e, Dicho de otra form,~ 
d lo que {lenco r:n común dNcrsc'Js repetiCiones o ,:pliCdClonr¡;s de la misma acC/on 
(1'1d8ct 7907, P 9JF'1 

Se puede descnbJr la relélCion sUjeto-objeto él part!r de los esquemas de referenCia (!Iilmado 
por Plaset esquema de pensamiento) que tiene el sUjeto y que se enCU<2:ntran en constante 
rlc')r:qulllbno, el esquemd de este proceso serí,l el siguiente 
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CAPITULO 11 

deseqwllbno aSImIlaCIón acomodaCIón equrlrbno 

SI se ejemplifica este Ciclo con la llegada de un nuevo conoCImiento, sería así al llegar un 
conOCimiento nuevo e Intentar Incorporarlo, los antenores necesarramente se desequllrbran, 
para Integrarlo se pasará por un proceso de aSimilaCión para postenormente acomodarlos y 
llegar a un equIlibrio y así conlmuar repluendo este Ciclo a la llegada de un conocimiento 
nuevo. En un ejemplo de nuestra vida diana sería Visto como el proceso de digestión de un ser 
humano, un ser humano al ingerrr un alJmento, desequilibra el metabolismo, ese alimento pasa 
por un proceso de aSimilaCión, se acomoda e1 él y finalmente llega el equlllbno, conformando 
un ciclo 

Por lo tanto 

"Así es cómo, fiSiológicamente hablando, el organismo absorbe sustanCias y las 
transforma en funCIón de la suya Ahora bien, pSicológicamente nablando, ocurre 
exactamente lo mismo y quedan determinadas por la motr¡Cldad, la percepCIón o 
e/juego de las aCCIones reales o w1ua/eS (operaCIones conceptuales, etc)" 78 

toda aSimilaCión es una forma de reconOCImIento, una fOrma de reconocer una 
reCiprOCIdad o Similitud ("oslmil¿Clón"j entre el or.gamsmo y el ambIente "7'" 

"Podríamos deCIr que el punto pnnclpal de la teoría plagetlana es lo que él mismo 
llamó mteraCClontsmo entre el SUjeto yel objeto Un SUjeto se constituye como tal, 
dice Plage!, en la construcCión de su o sus objeto(s) Yesta construcCIón se da a 
través de distintas funCIones rea¡'zadas por el sUjeto y muchas veces de manera 
mconsClente 

funCIones que se resumen en las tres A 

AstmilaCló¡f° 
AcomodaCtórf' I 
AdaptaCIón 69 

La aSimilaCión es el factor de permanenCia y de continUidad de las formas del organismo 
dependerd de las conductas antenores, relaCionada d los mismos objetos u otros analogos, la 
aSimilaCión mental es la IncorporaCión de los objetos de los esquemas de la conducta, no 
Siendo otra cosa que el aprendizaje de las aCCiones susceptibles a ser repetidas activamente 
la aSimilación Implica siempre un Intercambio entre el organismo y el ambiente, una acción del 
organismo para provocar un cambiO en el ambiente 
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CAPiTULO 11 

"Pero la aSimilaCión y los esquemas de aSimilaCión no son obseNables como tales. ni 

tenemos conCIenCIa c/Jrecta de ellos como objetos de mtrospeccrón >63 

Como enriqueCimiento conSidero Importante Citar otra descnpclón sobre el proceso de 
aSimilaCión-acomodaCión en el sUjeto para que quede más clara la Idea 

"Hay ocasIones en las q~ lo que el sl.!feto as¡mi/0 está muy l€jos de acomodarse a 
las estructuras eXistentes. y entonces. se produce una espeCie de corto Cf!CUlto que 
aVisa que ah[ hay algo que hacer (a eso se llama deseqUilibrio) Cuando este 
problema es resuelto a través de la reconstrucCión de las estructuras., entonces. el 
eqUl/¡bno mlClal se reestablece y se presenta la adaptaCión Yen el caso contranq 
no hay cambIO ni de estructuras ni adaptaCIón Resolver el desequlftbno es avanzar en 
un camino que no tIene fin, y que es como una espiral ascendente Cada vez 
comprende más., cada vez es más compleja. ,84 

Un ejemplo tangible de este proceso se da en la ejeCUCión de una tarea nueva para el sUJeto, 
lucía Cárdenas lo plantea de la siguiente manera 

"Hablando específicamente de la tesIs., un egresado de /¡cenClatura no comienza su 
proceso constItUido en sl.!feto mveStlgador Es él qUien crea el proceso (o al menos 
eso se pretenderia) para constttUlrse en un su;eto especifico en el cammo 
lo miSmo sucede con el objeto, que en este caso, es la tesiS. No es un objeto ya 
determmado al que nada más falta darle forma o plantearle una firma, no es tampoco 
algo que seconsfttuye sin cambiO alguno en el sUjeto que lo hace. 
La o el teslsta se constituye como un sUjeto mvestlgador en la elaboraCión de sus 
tesIs, es deCIr, en la constrUCCión de su objeto Objeto que es su trabéljo, una Idea, 
una representaCión, un símbolo, un slSnlficanre '8S 

En esta espiral ascendente que se platea en la formaCión del conOCimiento, puedo ejemplificar 
mi postura frente a la utilización de las computadoras, ese InteraCClonlsmo entre el sUjeto y el 
objeto planteado por Plaset, tomando en cuenta el planteamiento que hace Lucía Cárdenas en 
la elaboraCión de la teSIS, donde el sUjeto se sitúa frente a un panorama no conOCido, en 
cuanto a un todo por él Con el avance de las nuevas tecnologías muchos usuariOS pasamos 
por este camino comenzamos no sabiendo nada o sabiendo casI nada, (desequilibrio del que 
habla Plaset) p:)(O a pOCO Investigando o dejándose envolver por ese flUJO de InformaCión, 
nos adentramcs en la espiral del comprender más, volViéndose mas compleja, sin embargo, 
tambIén se presenta como un reto y una motIVación a continuar, generando nuevos esquemas 
en el sUjeto quedando claro el planteamiento de Plaset (aSimilaCión-acomodaCión), donde 
aparece la POSibilidad de aprender casI tan rápidamente como se van dando los avances 
tecnolóSlcos, entrando nuevamente en la constante de la espiral 
La cruda realidad es que no todo pOdía ser color de rosa, al sUjeto se le esta conVIrtiendo en 
un buen manipulador de la InformaCión, más no se le esta formando y <!.hasta dónde no 
estamos perdiendo de vista y deSVirtuando la parte educativa en la utilizaCión de nuevas 
tecnolosías?, <!.que no la finalidad de la educaCión y más aun de la constrUCClon del 
conOCImiento es, la formaCión del sUJeto? A fin de cuentas, se presentan los elementos 

necesariOS para la construCCión de conocllnlento, aun cuando no en todos los casos sea de la 
mejOr manera 
Cabe, en este momento, hacer una obseNaclón de la cual casI nadie IlOS hemos dado cuenta, 
U:Uclntos términos "creados" en la actualidad, tlan pasado a formar parte de nuestro lenguaje 
cotidiano Sin slqLlleril tener Ideó de lo que slgnlfic<.l? 
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Se han creado una cantidad Impresionante de "verbos", a partir de palabras de uso común en 
el lenguaJe de las computadoras, ¿y acaso nos percatamos de ello?, por lo tanto queda 
fundamentado lo anterior sobre nuestro aprendizaje, que es "casi" tan rápidamente como van 
surgiendo los nuevos avances. 
Por lo tanto con los elementos anteriores se puede deCIr que 

ffEl medio no conbene ¡nformaCló~ para que ésta eXIsta se necesIta algo más que un 
medio que el sUjeto e/mjo su aCCión sobre los objetos presentes e ese mediO y, de 
esa manera, éstos adqUIeran significado '86 

En este contexto las Imágenes presentadas al sUjeto en la pantalla de la computadora vienen a 
representar su realidad o al menos eso se Intenta El sUjeto al estar" Inmerso" en este ambiente 
virtual tiende a desprenderse de la realidad que lo rodea físicamente, "moviéndose" 
momentáneamente a otro espacIo 
El sUjeto se adapta a una cierta forma de Vida, aSimilando los objetos que se encuentran a su 
alrededor, esta adaptaCión es caracterizada como un equilibrio entre las aCCiones del 
organismo sobre el medio y las aCCiones Inversas, se puede definir la adaptación como un 
equIlibrio entre la aSimilaCión y la acomodaCión, lo que equrvale, a un eqUilibrio de los 
Intercambios entre el sUjeto y los objetos 
En el desarrollo del conOCimiento cualquier progreso provoca un desequlllbno del 
conOCimiento, que a SU vez, llevará a su compensaCión y a un progreso todavía mayor El 
conOCimiento no es observable directamente, en cambio la aCCión sí. Toda aCCión es una 
coordinaCión de la entrada de InformaCión del ambiente y de las capaCidades del organismo 
que las organiza, esta coordinaCión es el conOCimiento que subyace a la acción 
Otra de las cosas que no podemos dejar fuera y que forman parte de la estructuraCión del 
sUjeto es el desarrollo cognitivo Tal y como se plantea en la Teoría del conOCimiento de 
Plaget, el desarrollo cognltrvo del sUjeto tiene que ver con una InfiuenCla extenor y es en aquí 
donde entra la Infiuenoa del mediO externo en el sUjeto para dar pie al análisIs de cómo 
suceden esos cambiOs y de manera Influyen en su desarrollo 

el desarrollo cognltNO en todas sus manifestaCiones sucede tanto por la mfluenCla 
desde el extenor como desde el mteflor del sUjeto consiste en una concatenf!Clon 
del ser humano con los "ampúficadores" transm¡fldos cultura/mente de las 
capaCidades motoras, sensonales y refleXIVas '(11 

"[1 desarrollo COSnI(lVa, sea dIVergente o unIforme, es inconcebIble sm la 
Pól{¡ClpiJClon de una cultura y su comunldiJd /¡nguís(¡ca ,.." 

Por lo tanto y tomando en cuenta estos agentes externos no podemos olVidar la InfluenCia de 
la "conducta·' del sUJeto, que no es otra cosa que 

'Una "conducta' es, pues, un caso partlcu/,;¡r d..: rntercambio t-"!7trc 0:,:/ mundo e:xtt::nOI 

y el sUjeto 'M 

Las experienCias previas nos permiten crear estructuras pard afianzar los conOCimientos e 
Incorporarlos como parte del sUjeto 
Toda estructura humana parte de un proceso creado por el sUjeto, este proceso permitirá al 
~LJjeto pdSdr de una estructura Simple a una más compleja que IInpllc¿lró uni) regresión 
constante, permitiendo la aSlmdoClón de un conOCimiento 

~(, \" "d ' 'v_, '" 1'., '.',,,,, In 1" "IN' \ '.\1 .. ,',·, 
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cuyas raíces son Innatas y sus diferenCIaCiones adquf(fda~ se encuentran CIertos 
factores funCionales y Ciertos elementos estructura/es comunes Los factores 
funCiona/es son la aslmi/aClón, o proceso según el cual una conducta se reproduce 
actNamente y se Integran nuevos objetos. y el acomodo de los esquemas de 
aSlmi/aclón de la dNersldad de los objetos ¿os elementos estructurales son 
esenCIa/mente CIertas relaCIones de orden "los encajonamIentos y las 
correspondenCIas 

Una estructura queda claramente explicada en una construcCión, es aquello que la sostiene, sin 
la estructura no hay construcCión De la misma manera, en el conOCimiento, necesita de una 
estructura para poder consolidar el conOCimiento, que depende de cada uno de los 
elementos que la confonnan como son los elementos previos (las sensaCiones e Imágenes) 
HaCiendo un poco de hlstona al respecto, se puede conSiderar que "la noción de estructura 
apareCió en pSicología desde prinCipiOS de Siglo, cuando la "psicología del pensamiento" de 
la escuela de Wurzburg se opuso (en el momento en que Blnet lo hacía en FranCia y Claparede 
en SUiza) al aSOCiaCionismo, que pretendía explicar todo por asoCiaCiones mecánicas entre 
elementos previos (sensaCiones e lffiágenes).91 
las estructuras siempre se encontrarán en constante eqUIlibriO, siempre el surgimiento de 
conocimientos en una nueva estructura dependerá de la anterior (sin antecedente no hay 
precedente) 

al anal/zar las estructuras, se admIte fáCilmente que preceden todas de las 
precedentes, por el doble juego de las abstraCCIones refTexlonantes que 
proporCionan todos los elementos, y de un equtllbno, fuente de la reverslbtlldad 
operatrva Se aSiste entonces aquí, todavía paso a paso, a la construCCión de 
estructuras auténtiCas, puesto que ya son 7óglcas" y; Sin embargo, nuevas en relaCión 
con las que preceden las transformaCiones consfttutNas de la estructura resultan as! 
transformacIones formatnces y sólo dIfieren de aquellas por su organIzaCión 
equllibrad0 un nuevo conjunto de abstraCCiones reffexlonantes conduce a 
constrUir nuevas operacIones sobre /us precedentes, Sin agregar nada nuevo mds que 
l117d leorSonlzoClón, pero esta vez capital -» 

las VivenCias dianas no Juegan más que una pequeña parte en la constrUCCión de las 
estructuras cognitIVas, estas estructuras no se encuentran en la conCienCia del sUjeto sino en su 
comportamiento operatorio 
Alguna vez nos hemos puesto ha pensar, ~hasta donde una computadora y en qué momento, 
pasa a convertirse en otro sUJeto? 
Con base en lo anterior se puede obseNar una perspectiva diferente de la manera en que 
hemos visto la relaCión del sUjeto con el objeto en la aplicaCión de las computadoras, 
perspectiva muy Interesante en esta InteraCCión 
Por ejemplo 

El sUjeto "alimenta" a la máqUina para operar - el sUJeto cuenta con sistemas para 
operar, por lo tanto hay algo que también "alimenta" al sUjeto 
Ambos tienen una InformaCión dada por un externo, es deCir, la InformaCión de la 
nlcÍqulna es dada por el sUjeto y al sUjeto le es dada por el medio en que se 
desenvuelve, por lo tanto ambos funCionan a partir de otro 

En esta relaCión paralela es lógiCO que eXista un amalgamamiento sUJeto--obJeto, creandose por 
¡,mto L1nd neceSidad, conVIrtiéndose en un objeto de conOCimiento Visto desde el sUjeto con 
un otro semquntc, u pdrlJr de las compuruClones anteriores 

'1, " 
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Para la adquIsIción e IntegraCión de los conOCimientos, la InteligenCia se muestra como una 
estructuraCión que Impnme formas a Jos Intercambios entre el o los SUjetos y los objetos 
Circundantes, ya sea cercanos o lejanos 
La InteligenCia no es más que 

lo que nos permite adaptamos a esas SituaCiones nuevas '9J 

"El cognoscltiV/smo define la inteligenCia como la capaCidad de responder en 
situaCiones actuales y sobre una base de una antiCipaCión a las posibles 
consecuenCias. 

,Consiste también en vanas cantidades y cualidades de mSlghC diferenCiaCiones, 
generalizaCiones y estructuraCiones del espaCiO Vital de una persona -94 

TEORíA DE LA GESTALT 

La Teoría de la Gestalt conOCida también como Teoría de la forma, Teoría del color y la forma, 
Psicología del color, Teoría de la figura y la forma, se encuentra conformada de diferentes 
elementos A contlnuaClón haré una breve reseña histÓrica del surgimiento y posteriormente 
exphcaré de que se trata 

SURGIMIENTO 

Ésta surge en Alemania en el año de 1910 Max Werthelmer95 comienza a cuestionarse la 
naturaleza de la percepción Las explicaCiones convencionales de la pSicología, basadas en un 
supuesto mosaico de sensaCiones combinadas o aSOCiadas, no Justifican el dato pSicológiCO 
tal como se da Inmediatamente, dejaban a un lado la totalidad y flUidez de la experienCia 
perceptual, Los pSicólogos ortodoxos se dejaban absorber por la cotidianidad del fenómeno, 
dándolo por algo que no neceSitaba ser sometido a JUICIO 
En sus experrmentos contó con dos ayudantes, Wolfgang Kohler'~6 y Kurt Koffka97 Se dedicaron 
a hacer experimentos con klnescoplos senCillos y descubneron lo que dieron en llamar 
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"fenómeno phl"9B, o sea, Ilusión de mOVimiento aparente. Entre los tres se dieron a la tarea de 
llamar la atención sobre la necesidad de revisar los paradigmas pSicológiCOS existentes, 
concretamente la pSicología expenmental de Wundt y el aSOCiaCionismo 
Los escntos de Werthelmer sobre la percepción del movimiento aparente, dados a conocer 
en 1912, fueron la primera publicaCión del tema Gestal!". causa por la cual se conSidera a 
Werthelmer como su fundador Pero Kbhler y Koffka han Sido tan actwos como aquél en la 
tarea de elaborar los conceptos de la pSicología de la Gestalt y organizar la nueva escuela 
Koffka orientó Inmediatamente sus esfuerzos y los de sus discípulos haCia problemas relatwos a 
la percepCión Visual del movimiento Aplicó también los prinCipiOS de la pSicología de la 
Gestalt a los problemas del desarrollo psíqUICO Kohler es conOCido por la aplicaCIón del 
concepto Gestalt a los procesos psíquicos supenores de los animales, a la manera en que los 
antropOides resoMan problemas y a su "compenetración" en SituaCiones problemáticas 
Según Werthelmer ' 

1. Las estructuras lógico-matemáticas, al presentar Sin sombra de duda leyes de 
totalidades, no son Gestalts, pues su compoSICión es ngurosamente agregada 
(additJve) 

2 El sUjeto sensomotor o Inteligente es activo y construye él mismo sus estructuras por 
procedimientos de abstraCCiones reflexlonantes que, saivo en casos muy 
excepCionales, no tienen mucho que ver con la figuraCión perceptIVa 'N 

- la ongmaltdad de la teoda de fa Gestalt fue el haber Impugnado la exIstenCia de /as 
sensaCiones a tllulo de elementos pSicológiCOS preVIOS y a haberles atnbU/do sólo el 
papel de elementos "estructurados: pero no Hestructurantes" N/OO 

¿EN QUE CONSISTE LA TEORíA DE LA GESTAL T? 
Las figuras, las formas, los colores, las sensaCiones que le atrae el gusto de mirar, etc, ¿no esta 
Siendo sedUCido sea cual sea la SituaCión? es el gusto de observar, porque es algo agradable, 
porque le remite tal vez a una SituaCIón que disfruto demaSiado y ahora le permite disfrutar 
esta también, o tal vez únicamente sea que esta tiene una partlculandad, es atractiva, tiene 
características que seducen a la vista y cualqUiera se dejada sedUCir 
El núcleo de la PSicología de la Gestalt gira en tomo a la siguiente afirmaCión, 

'la percepcIón humana no es la suma de los datos sensonales; smo que pasa por un 
proceso de reestructuraCiÓn que configura a parttr de (,so mformaClón una forma, una 
Gestalc que se destruye cuando se mtenta ano/Izo!, y esta expenenCla es el problema 
centrdl de la pSlcologia" /01 

-, illdea central de la teor/a de la Forma res/de en que /05 sIstemas menta/es no estdn 
conslt!Uldos nunca por la s/ntesls o Ii) asoCIaCIón de elementos dados en estado 
<lIsiado 017(.;:S de!ou unlór~ Sll10 qu!:.; conSlskn Slemple >:..'(7 tofo!:dodes orgo17rl.:udos 
desde el com¡en¿o, bajO unl) "forma" o estructura de cOnjunto -In;> 
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CAPITULO II 

aLa Idea central del estructura/lsmo gestalasta es la de totalidad. En 7890 ya Ehrenfe/s 
había mosfíado la existenCia de percepCiones que tratan de las cualidades del 
conjunto o de forma ¡Gestaltqualitat) de los objetos compleJOs, tales como una 
melodía o una fiSionomía, en efectq SI se transpone la melod/a de un tono en otrq 
todos los SOnidos particulares pueden ser cambiados, pero se reconoce no obstante 
la misma me/odía"lOJ 

El siguiente esquema Ilustra cómo 105 estímulos del ambiente son sometidos al proceso de 
organizaCión antes de ser analizados por el resto del sistema cognoSCltlvo 

F , , 
d 

b 
.1 , 
k 

'-

I 

.. '''¡tímulü~ 
d,¿>} ambie-llte-

IIIIII 
RECEPTOR 

11111111 

SISTE~U 

I 

ORGANIZADOR 

{7 
ANALIZADORES 

I ('oll~tn~ccion del I 
mO',-lllllentn 

IC'on:-:tnlccion de In
l 

I 
ti idimen:-:iollaliebd 

I 
1 Or~allizaclO11 ele I 
1 1M patl'one~ 

/ "\ 
ProXi:r.¡dad Ci~' rrcJ 

S~"}¡,'.;(J.l!;;(I 

¿Oué pasana SI usamos este esquema para ejemplificar la relaCión sUJeto-obJeto? 

la Gestalt Invita a volver a la percepCión Ingenua, a la expenenCla Inmediata, no VICiada por el 
aprendizaJe, y comprobar ahí que no perCibimos conjuntos de elementos, sino unidades de 
sentido estructuradas, formas El todo es mds que la suma de sus partes La conCienCia abarca 
mucho más que el ámbito de la conducta 
Retomando parte de lo ViSto en la Teoría de Plaget se puede deor que el sUjeto perCibe a 
partir de su propia perspectIVa, estos aconteCimientos no son automátiCOS, el sUjeto los Irá 
estructurando en funCión de su des<3rrollo Según Plaset 

"rn ,-'1 tnfi'!)(I de 1,1 perr":pClOn, P/5UjP{O no C5 e/ slInplp {editO '>obre cuy,¡ (-<:;(TI1I1 se 
(, 'Plc,cnhifl PICZ,)S mdr?pendtcnfCs dc él y ri{ff:'gldd,¡<; prC\llc!m(;'nrl? por I,III''Y( 's de I!f) 
t~(/UlI!l)rI{) ti_leo ,ll/fonJcÍr:ío <..:s el clClor JI; con (r,xu,:nCl<l el ,Iuior d<-.' L 'I.IS 

('sfrUnl/'d( IL'f), ',~ liS '1111; ,J¡il.'f" <-.·n /'7 mc,/¡d¡ dI.' su dCSdfro/¡o por un cqll///Orlo ,J,{/Ve) 



CAPíTULO II 

hecho de compensaCiones opuestas alas perturbaCiones extenor~ es deCir; de uno 
continua autorregulaClón -lO" 

como en un campo los elementos están constantemente subordinados al todo -
ImplicandO cada modificaCión local una reorganización del conjunto-, fa prrmera ley 
de las totaltdades perceptIvas ~ no solamente que existen propIedades del todo 
como tat SinO Incluso que el valor cuantJtatNO del todo no es Igual al de la suma de 
las partes en el terreno de las percepCiones, esta compOSICIón no agregada es 
fáCil de venficar un espaCio dMdldo parece más grande que uno no dMdido «lOS 

La percepción es el conOCimiento que adqUIrimos de los objetos o de sus mOVimientos, por 
contacto directo o actual, en tanto que la InteligenCia es un conOCimiento que subSiste cuando 
Intervienen los rodeos y aumentan las distanCias espaCio-temporales entre el sUjeto y los 
objetos 

"Según nuestra manera de pensar; nosotros no formamos objetos, más bien los 
perCIbImos u observamos, y mediante el lengua¡~ los nombramos y podemos 
trotonas como conceptos En lo que se refiere a la existenCIa de los objetos, 
tendemos a darlos por supuestos, a considerarlos como cosas o hechos extemos, y, 
Clertament~ no como algo que formamos nosotros «lOó 

Una escuela llamada del Gesta/tkels ampltando /0 Idea de estructura de coryunto, 
englobando la percepcIón y el mOVImiento dice « /0 percepCIón supondría 
entonces /a IntervenCión de antiCipaCiones y de reconstrUCCiones motrices qu~ sm 
Implicar la mteligenCliJ, la anunCian "101 

De acuerdo a lo que observamos, que ObViamente, depende como se ha ViStO antes, tanto de 
expenenClas previas y percepCiones, aquí entra otro aspecto Importante que es la 
representación 

la representaCión puede llevarse a cabo por medio de simbolos, Imágenes y 
áCClones, y que cada forma de representaCión puede estar espeCializada para ayudar 
a k¡ monlpulaClón Simbólica, la organlz<1Clón de Imágenes o la eJecuCión de o'Ctos 
motores "1('< 

En la T eona de la Gestalt se encuentran Contenidos conceptos Importantes descrrtos a 
continua Clan 

",t.,' 
" ,,~, , 

El prrnClplO de contemporaneidad Significa que los eventos pSicológiCOS son 
activados por las condiCiones pSicológicas del momento de la conducta Pasado 
y futuro están presentes en las acciones actuales del Individuo El pasado, como 
fuente de referenCia InconSCiente y el futuro como aCCiones prospectlvas que 
Integran aspiraCiones, deseos, Intereses o suellOS 
En Gestalt, totalidad fue IniCialmente reconOCida baJO la Idea de que dos 
elementos pueden ser diferentes en tamaño color y otras varrables e Igualmente 
son reconOCidas por una calidad de Igualdad (N, n, por ejemplo) 

Aprendizaje por Inslghts Esto se puede tradUCir como discernimiento 
repentino Según Kohler, ellnslght se refiere d que cuando estamos conscientes 
de una reklCion, esta no e<;td expenmentad,l empírrcamente, sino como ¿¡Igo 

",.,,' ..... ".1"" "" U,,", 
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característico de los objetos considerados SI se presta atenCión a la relaCión 
subyacente de un grupo de estímulos y descubrir esta relaCión, es el momento 
dellnslght 

SlgnlficanCla o pregnanCla El mejOr aprendizaje es el que cambia radicalmente 
las estructuras de la persona e Inc'uye propiedades como regulandad, 
simpliCidad, simetría, etc Esta es la ley de la buena forma en Gestalt BáSicamente 
la pregnanCla establece que SI una persona en su pnmera expenenCla perceptual 
se enfrenta a un campo desorganlZado, Impondrá orden predeClblemente 

El Isomorfismo enfatizado por Lewln relaCiona las Ideas de campos de energía, 
ubicados en el cerebro Las personas Imponen una organización particular al 
campo perceptual conformante ce su expenenCla Lewln aportó Ideas como 
espaCio vital, relaCión persona y ambiente, valenCia y vectores, conflictos de 
valenCia y los cuatro tIPOS de aprendizaje 

EspaCio vital es la totalidad pSlcdóglca de una persona, Incluyendo su ambiente 
pSicológiCO, objetos y eventos percibidos, aspectos fíSICOS y sociales con los 
que la persona Interactúa 

Vectores, son las fuerzas que Influyen en el mOVimiento pSicológico haCia o 
desde una meta Este tipO de vector es una tendenCia que Impulsa allndlYlduo a 
moverse o a dirigirse en Cierta direCCión y esta relaCionado con la valenCia Una 
valenCia posttrva significa que un objeto es atractrvo para una persona y aumenta 
el deseo de alcanzar una necesidad pSicológica Una negativa significa que un 
objeto o evento es repulsIvo para la persona 10<) 

LA GESTALT INCONSCIENTE. PERCEPCiÓN SUBLIMINAL 

Los procesos de organizaCión de los estímulos primarios en formas no funCionan solo al nivel 
de lo que nuestra atenClon enfoca Los conceptos de figura y fondo, en situaCiones reales, no 
son tan simples como en un diagrama didáctico A una de las figuras se le presta la mayor 
atenCión y es perCibida de forma conSCiente Pero aún el fondo se compone de un número 
Indefinido de figuras secundanas, de la cuales no estamos conSCientemente al tanto, pero que 
penetran en nuestro sistema a través de los lIarrados "canales colaterales" A estos estimulos se 
les denomina sub/Jnuna/es 
Los mensajes subliminales (sub·lmnal por debajO del umbral) son aquellos que penetran en 
nuestro cerebro sin que nos percatemos consCientemente de que esto Sucede 
Ya en el siglo rv A C. el filósofo griego Demócnto afirmaba que "hay muchas más cosas 
perceptibles de las que nosotros podemos perCibir consCientemente" Platón, .ArIstóteles y 
1 elbnlz reconOCieron cosas por el estilo, o sea, que es un error creer que sólo eXiste 
percepClon de aquello de lo que se es consciente 
El pnmc:.:r expenmento que demostró que un mensaje emitido a espaldas de la conCienCia 
podia, y de hecho tenía efectos mesurables en la conducta fue realizado por James VICdry en 
1956 en Fort Lee, un barno de New York En un Cine se proyectaba la película PIcnIC Con la 
dyudd de un proyector estroboscóplco Vlcary "bombardeó" lu pantalla con una diapositiva 
que deCid "Beba Coca Cola· <'.TIene hambre? Coma palomitas de malz" En ese Cine, durante 
J semolnu, se registró un dumcnto de las ventas de Coca-ColcJ en un 18 1 %. Y de p~llomltas en 
tll'" 57 5'70 
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Al leer un penódico o página Web prestamos poca atención a los anuncIos publiCltanos, 
apenas unos milisegundos y de refilón Pero eso basta para lograr el efecto deseado el 
mensaje entra en nuestro sistema InformaClonaL 

Lo SUBLIMINAL EN LA MÚSICA, LA PINTURA Y EL CINE 

Durante los años 60 muchas bandas de rack emplearon el pnnClplo de ocultar InformaCión 
Simbólica o verbal en sus canciones para actuar sobre el InconSCiente de la masa de fans 
estimulando energías repnmldas con el fin último de Incrementar las ventas de sus discos 
Una de las estrategias empleadas con este fin es el montaje de frases grabadas a la Inversa 
sobre la pista de la canCión Tales frases se oyen como rUidos de fondo o SOnidos 
distorsionados cuando la canción se reproduce en su sentido normal, y pueden entenderse 
cuando se reproduce la cinta al revés, pero el sistema perceptual humano es capaz de captar 
el mensaje aún en la reproducCión ordinaria de la pieza 
En los cuadros se pueden InclUir mensajes emborronados o enmascarados, ya sea Imágenes 
que evoquen estados de terror, IUJuna, dependenCia, o frases textuales, las cuales pierden 
unIVersalidad por el Idioma. Velázquez y Gaya manejaron magistralmente esas prácticas, así 
como Klee, Emst, Dalí y Plcasso 

"Una de las bandas que más empleó este truco fue The 8eatle~ como por €Jemplo la 
canCión Revoluaon Number 9 de su DISCO 81ancq la pieza f¡re of LSht de la Electnc 
flght Orchesta, la famosa Stalrway to Heaven de Led Zeppelln, y Hotel CalifOrnia de 
The Eagles Otra estrategia es el doble senado en las letros- Ilustrado con la antológica 
Hey; Jude de MacCartney; donde en una cancIÓn de amor se mCita a la gente a 
consumir heroina, y 8ndge over troubled water de 5fmon 8 Garfunkel, refenda al 
mismo tema 
Una rica fuente de infom¡6C1ón :'UUff:: d :,uulllfllfldl f:flld fflÚ:'ICd e:s el texto MedliJ 
5explotatlon del Dr Will!am Key(7979)" 

En el cme se usa la técnica de Imágenes estroboscóplCas o fotogramas Insertados 
en la secuenCia del filme, que trabajan sobre los Impulsos pnmanos provocando 
sensaCiones como las menCionadas en el pdrrafo antenor QUizá una de las obras que 
mas dtrectamente toca el tema es la AgenCia de George Kaczender, cuyo 
protagonista se descubre ViViendo en un mundo donde las masas son mafllpuladds 
medtante mensa¡es subliminales por doqUier Otros filmes que no se refieren al 
subliminal pero que usan o abusan de esta práctica son la Guerr<'i de fas Galaxias de 
Georse tUCds.. rdntas/a de Walt Drsney y la Pro(ec!d de Graham Bake Ofros jlclJ) 

lI!Serrado men5iJjes publiCitariOS subliminales de sus patrOCinadores, como la 
propasanda de 5marbes en E T de 5pleJberg, o la de Hike en Terminator 110 

SEDUCCiÓN y MIRADA 

Llego a este punto que surge como respuesta a la primer pregunta con las que se abre este 
capitulo 

Un día tuve una diSCUSión con un amigo sobre 51 las computadoras podrían seduCir o no a un 
sUjeto El, pSicoanalista al fin y al cabo, sin duda miS conOCimientos quedaban cortos aliado 
de los suyoS, sin embargo logre rebatir parte de mi opinión, 
y ¿Qué es la seducoon? 
Pdf¡l Plaset se presenta Id SeducCión en una relaCión SUjeto - Objeto, para la Gestalt se 
presentCJ C0l110 un proceso que se lIevd d cribo A trdvés del medio 
En este an¿¡IISIS sobre la relaClon sUjeto objeto, lil sedUCCión surge como un proceso de 
IcJCclllZ<lClOI\ ('5 deCir, el otro tiene lo que <1 mi me fdlta 
i relo como es que puedo Il<lcer UII dll<.ÍIrSIS en un<.l SltU<lClOn que clparentcmcntc 5010 $(': da 
('lllle illJlllclllOS? 
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En una relación Hombre-Mujer eXisten actitudes tomadas por ambos en las que se deja 
evidenCiar la sroucClón Esto se da de una manera semejante en la relaCión del sUjeto frente a 
una computadora 
¿Cómo es entonces que se da el proceso de sedUCCión? ¿Cómo se puede ejemplificar lo 
anteriormente dicho sobre el proceso de IdealizaCión? 

Hombre-MUjer SUJeto-Computadora 
1° "Creo que el otro tiene lo que yo no 10 "Creo que el objeto tiene lo que yo no 
tengo~ tengo" 

2° "Comienzo a mirar al otro sin que se de 2° "Comienzo a mirar el objeto tratando de 
cuenta hasta tener claro qUien es" conocerlo? 

30 "Una vez que mIrO al otro, él voltea a 3c "Una vez que conozco el objeto, 
vermen comienzo a Interactuar con él" ¿voltea a 

verme? 

4° "Permito que se de cuenta de que lo mIrO 4° "Comienza a responder a miS "mandos" 
(se cruzan las miradas) con 10 cual hay una (¿se cruzan las miradas?) con la cual 
aceptaCión del otro" comienza a haber una aceptaCión del 

objeto" 

¿Qué es lo que Viene a representar este escenario? y ¿Qué es lo que me permite ver? 
Aquí se presenta una SituaCión evidente, la SedUCCión comienza vía la falta, por lo tanto, la 
computadora seduce porque tiene lo que a mí me falta 
Además en ambas comparaCiones en cuanto a la sedUCCión se presenta una de las partes 
como fememno y la otra como masculino, en donde EL (SuJeto) es RaCIonal y ELLA 
(Computadora) es CreatIVa, ¿COinCidenCia? 
¿Yen dónde qL'eda la mirada? 
A mi punto de vista la mirada es una parte fundamental en el sUjeto, el sentirse 1;)lrado, es para 
el sUjeto tanto como eXistir o no 
la relaCión sUJeto-objeto se plantea de la siguiente manera en relaCión con la mirada 

O( ) S 

Comp ( 7 Yo 

El Objeto, es deCIr, la Computadora representa el deseo, como en las relaCiones hombre­
mUjer el deseo por el otro, ese que tiene "todo lo que a mi me falta" y que es "Idea!", por lo 
tanto 

Computador<J - hombre/mUjer Ideal MI deseo 

Por lo tdnto, el S"lj€to que tlr::ne Ulld computcldora se conw:::rt\": en un SUjeto Deseddo por 
tener lo que otros no tienen, el Objeto de Deseo 

I 
I 

I 
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En el Objeto esta "todo" lo que deseo y necesIto, por lo tanto, ¿a qUIén volteo a mirar? a la 
computadora, eso a su vez me hace ser mirado por tener el Objeto de Deseo 
(.DifíCIl de entender? 
Si planteo esta explicaCIón con el ejemplo de una relaCIón Interpersondl (hombre-muJer) se 
puede ver que se pasa por un proceso de IdealizaCión en donde le pido que tenga todo, 
pero como yo lo manejo es "alguien" que puedo "hacer a la medida" y que además no me 
"demanda" nada, Sin embargo, todo este proceso me convertirá en un SUjeto Deseante 
y volviendo a las computadoras ¿Qué pasa cuando el Objeto no cumple con rms 
necesidades? 
El SU./eto pasará por un Proceso de Castración que Jo hará sentIrse en falta, que a su vez hará 
que en él eXista el deseo de aprender, presentándose otro momento en el que el SUjeto será 
ahora un SUjeto Ignorante 
Este SUjeto Deseante e Ignorante, SUjeto en falta, iniCIará entonces un proceso medIante el cual 
se convertirá en un SUjeto Cognoscente, propiCiado a través de la InteraCCión con el Objeto 
Siempre se presentará una constante en la construcCión de esquemas (planteado por Plaset) 
en la que se volverá siempre a la espITal que propiCIará la ConstrucCión de ConoClmlento_ 
y es de esta manera que Ileso a la conclUSión de que es real que en la InteraCCión con las 
computadoras, el sUjeto juega un pape! de sedUCCión y mirada, un papel en el que el sUjeto 
además expenmenta un creCimiento a partir de un objeto, quedando cfaramente delimitado 
que en ambos planteamientos (SedUCCión y Mirada), el Objeto es el Deseo y el SUjeto el 
deseante. 
Este capitulo me ha pennltldo analizar, además de la relaCión estrecha que llegamos a 
establecer los usuanos con las computadoras, la InfluenCia de las 2 Teorías pnnClpales en las 
que me basé para este análiSIS, ambas se encuentran estrechamente Vinculadas en las 
deSCripCiones que presentan en las actitudes que fas sUjetos solemoS hacen en SituaCiones de 
nuestra Vida 
En esta última parte, y conSidero en vanoS momentos a lo largo de este capítulo, he hecho la 
IntegraCión de las teorías antes deSCritas e Incorporado el PSicoanálisIs, "por qué? He 
conSiderado trascendental retomar aspectos sobre el PSicoanálisIs que ninguna de las dos 
teorías tocan y como un claro ejemplo es el desarrollo de la última parte del capítulo sobre 
SedUCCión y Mirada, 
y para conclUir con la expllcaclon de mi expenenCla a lo largo del desarrollo de este capítulo, 
qUiero destacar que conSidero que una de las partes más enriquecedoras ha Sido el momento 
en el que me he ViSto reflejada en cada uno de los ejemplos descntos a lo largo de este 
capítulo 
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CAPíTULO 111 

MULTIMEDIA, REALIDAD VIRTUAL E INTERNET EN EDUCACiÓN 

ULos retos que debe afrontar la SOCIedad contemporánea son Sin fugar a dudas la 
generacIón de conocImIento y el uso eficrente de /a informaCIÓn. Las sociedades que 
no encamrnen sus esfuerzos para fa consecución de tales objetivos estén 
condenadas al fracaso. 
Hoyestamos vivtendo un hecho profundamente significatIvo para /a SOCIedad en 
general y en particular para /a educacrón. La casI Instantánea comunlcacrón a /0 largo y 
ancho del planeta Hecho que se consbtuye poí sí sóh en factor relel{7nte en 1:5' 
educaCión y con prOfundas implicaCiOnes pedagógIcas 
Las tecnologías computaCionales han generado cambIOS en todos fas procesos que 
se desarrollan al rntenor del ámbito educatIvo Por €;Jemplo, los estudiantes pueden 
Ingresar a las untvelSidades y colegiOS a través de las computadoras. Matnculars~ 
recrblf leCCiones en su casa o en el lugar donde se encuentren, con el maestro (o 
maestros) que deseen y en los haranos que más les convenga El estar ausente ya no 
srsnrlica NO estar presente, pues las dlstancras se mec/¡rán de afTa maner<t ya no se 
hablará de kIlómetros 11l7ealf!0 SIno de velOCIdad de trasferencra en los datos 
(ktlobaudtos por segundo) en síntesis. de rapIdez en la comunicaCIón Yes a la 
educaCIón a qUien le corresponde generar estrategias yalternatNos Innovadoras de 
formacrón, para que el crudadano del tercer milenIO plantee solUCIones a 
neceSidades d~ y para,. un mundo real y no para uno que ya no eXiste 
Todos estos cambIOS generados por las tecnologías de /a rnformaClón nos debe 
IndUCir a la formaCión de! nuevo maestro y a re-pensar /a nueva Escuel<t es deCIr; 
debemos preguntarnos por el cómo afrontar e! reto de la Escuela Vtrtual (7er 
SImpoSIO Escuela Vírtua/ Pedagogía y Temo/as/as de la InformaCión UnIVerSIdad 
Manuela Beltrán, Bucaramang<t Ca/amblar'" 

Actualmente Inmersos en un mundo de InnovaCión y utilizaCión de tecnologías de punta, se 
puede notar que son cada vez más las InstituCiones que se han dedicado al desarrollo e 
ImplementaCión y que a la par con esto Incorporan en ello multlmedios y realidad Virtual, Sin 
embargo, la búsqueda de esta InformaCión resulta ser difíCil y con pocas bases 
Se esta cambiando la forma de aprender y recopilar InformaCión y al parecer ahora este 
proceso es ennquecedor, sin embargo, hasta dónde lo que ahora llamamos "arcaiCO", hace 
tiempo nos permitía la constrUCCión del conOCimiento de manera que pudiéramos 
Incorporarla, no solamente tenerla en nuestras manos, sin analizarla, Una forma de aprender 
diferente, sin darle al estudiante la InformaCión ya procesada, se encuentra en el Cap IV 
El proceso enseñanza-aprendizaje cuenta con diversos medios que permiten un 
ennqueClmlento, tanto para el profesor como para el alumno, a los que hoy en día se suman 
los programas educatiVos e Internet El crecimiento acelerado y los múltiples prosramas que 
con estos avances van de la mano, permiten a los usuarios tener la poSibilidad de accesar a 
toda una gama de alternativas para todos los gustos y neceSidades, faCilitando la comprensión 
y aplicaCión de Ciertos conceptos, 
Uno de los elementos necesariOS para el desarrollo y éXito del softvvare educatiVo, es el 
atractlVo que ejerce el programa en el usuario, esa comunicaCión que tiene con él, llamado 
Illterfaz"?, ya que ofrece un mecanismo de control mecálllco-vlsual En este sentido es que se 
pueden definir dos cualidades bdslcas de los elementos que conforman un buen software la 
faSCinaCión que ejerce y la POSibilidad de Interactuar 
En la actualidad, contundo con estos medios, es que con un<l computadora con un módem: 
y unil (Inea tclefonlc(], el USUurlO puede tener contiJcto con cualqUier part(~ del mundo de 

"''''''1,': ," ",.~", ~ 1,., <1,,'" ~"., .,"r. ,,~ 1" .,n" ,,,', "'_H'"'' .,'" d,1 ""0 "" ,." ,1 ,'" " , "', ,L l. 
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fonna ImpreSionante y así de manera autónoma ennquecer su conOCimiento P:x esto las 
computadoras Junto con los multlmedios, han llegado a causar una fiebre en la población a 
nivel mundial 

Pero, "-qué es lo que hace tan atractlva e Innovadora a la computadora, además de ser objeto 
de deseo del otro? (Cap. Il) 

La InteractiVIdad, que es la capaCidad de responder selecbvamente ante los estímulos y 
representaCiones en la pantalla, es uno de los prinCipales atractIVos, así como ser un medio de 
InstrucCión diferente a los que tenemos tradiCionalmente. La InteractMdad permite crear 
programas de acuerdo a las necesidades de los usuariOS, permitiendo avanzar de manera 
autónoma de acuerdo a las necesidadeS de cada uno, marcar, repasar o revisar temas las 
veces que sea necesariO. 
,,-y la pedagogía? 

Los avances Científicos y tecnológiCOS en las diversas disCiplinas relaCionadas con la educaCión 
(Pedagogía, PSicología, SOCiología, DidácTIca) han hecho posible Incorporar nuevas 

perspectivas a la compleja tarea de enseñar y de aprender 
Con erro se pretende proporCionar a alumnos y alumnas 

Una enseñanza relaCionada con su realidad y con sus propias experiencias 
Una enseñanza que combina el aprendizaje IndMdual con el trabajO en equipo 
Una enseñanza que Incluye temas de gran SignificaCión SOCIal educaCión para la 
salud, educaCión ambiental, educación para la Vida en SOCiedad, coeducaClon, 

educaCión Vial 
Una enseñanza que Incorpora modernos elementos tecnológiCOS, audiOVisuales e 
InformátiCOS 
Una formación mtesraJ como personas y como CJudadanos partíCipes en una 

sOCiedad democrática, plurallsta y solldarta 
Una formaCión que Incluye aspectos teóricos y práctiCOS, que parte de los 
conocimientos que los alumnos y alumnas ya poseen y en la que ellos son los 
prrnClpales protagonistas 

Una formaCión adaptada a las característrcas de cada alumno o grupo de 
alumnos, favoreciendo el aprendizaje autónomo 
Una formación que estimula en los alumnos y alumnas la Investigación, la reflexlon 
y el estudio, la creaCión y la valoraCión crítica 
Una formación que atienda a la diversidad de neceSidades e Intereses mediante 

medidas específicas 

La versatilidad que las computadoras y el software educativo o de cualquier tipO proporCiona 
en el morl1ento de planear matenal pedagógiCo, la posibilidad de crear situaCiones, escenarios 
y problemas de una diverSidad ImpreSionante, ante los cuales el usuario tendrá que tomar 
deCISiones y confrontar resultados De esta manera las computadoras nos permiten corroborar 
los supuestos que como sUjetos pudiéramos plantearnos para llegar a la solUCión del 
problema 

Lo antenor nos lleva a definir, que no es fáCil la elaboraCión de software educativo, en ello Vclll 

ImpliCltos tres puntos Importantes que son necesónos tener en cuenta, como un ejemplo se 
Citan los siguientes 

que h,lW una dproxllndClón a la t¿¡reu a rCllIIZJr con muchu ImuglnuClón, tal y como lo 

hdrld un drtlsta, la computadora brinda grandes poslbllrdddes, tales cemo la credelon 
de escenanos acordes a fas neceSidades, lo cuaf pennlte un ennquecrmlento en lo,> 
dporKs IldCle} el desarrollo, teniendo ImplíCito lIn rr.::to y el 1<3 vez und grdn oportunlcJdd 
p,lr,lld creaClon de n1dtcrrllS d<o: enseñlln7c] 
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2 que se tenga un conOCimiento lo sufiClenteme.nte sólido basado en el dominiO de las 
técnicas para la programaCión por computadora o en su defecto adquIrir programas 
que permitan ser aplicados en esta modalidad. 

Este punto es Importante, ya que SI se tiene el conOCimiento necesariO, el producto que se 
realice, tendrá una potencialidad aun mayor, las Ideas o planes podrán ser plasmados con una 
mayor clandad y calidad 
En este momento creo impresCindible hacer una observaCión, una de las POSibilidades que 
hacen eXitosa la realizaCión de un sOfuNare, es estar abierto a la IntegraCión de diversas 
disciplinas que permitan llevar a cabo disCUSiones en torno al desarrollo, implementaCión, 
contenidos, en pocas palabras la estructura metodológica, Incorporando de e5ta manera 
diferentes enfoques con base a un grupo de desarrollo multldlsClpllnano 

3. úllJmo y este punto en lo personal es de Vital ImportanCia, el fundame1to pedagógiCo 
Hay momentos en que SI no se tiene clara la teoría que estructure la metodología para 
la erecCión, no habrá bases firmes para la realizaCión 

Aún cuando las capaCidades de desarrollo de sofuNare son realmente IrnpreSlonantes, creo 
que en la actualidad no se ha encontrado con exaclJtud su ImplementaCión, Siendo ahora la 
única VISión de algunos desarrolladores, la de elaborar material para un Público Infantil, 
cubnendo obJetivos de enseñanza e[emental y en ocasiones únicamente de entretenimiento 

TECNOLOGíA MULTIMEDIA 

¿QUE ES LA TECNOLOGíA MULTIMEDIA? 

" es aquel concepto que conSiste en Id integraCión de texto, sonrdo, Imágenes frjas, 
Video o anrmaClones en 3D, en un módulo únrco, generalmente un computador 
Sus op/¡cocrones educarNoS permIten mejorar la comprenslOn del alumno y redUCir el 
{lempo de aprendJza;e nas{a en un 40% uf ,.¡ 

El nombre multlffiedios, se toma de que dicha tecnología, se encuentra Integrada por diversos 
mediOS que la complementan 

HISTORIA 

f\nte el surgimiento de la tecnología Multimedia que ha causado gran movimiento y faSCinaCión 
entre [a poblaCión mundial, me surge una pregunta tes realmente la tecno[ogíc multimedia un 
mediO para alcanzar obJetiVOs específiCOS o mds bien una oportunidad que hcn descubierto 
los fabrlCdntes para mOVilizar el merCado del hardware? 
En lo personal, creo que la tecnología multimedia puede llegar a ser un mediO para alcanzar 
Infir\ltos objetiVOs, un¿¡ alternativa que permita al usuariO llegar a consegUIr lo que requiere e 
Incluso <J constr,JIr nuevos conOCimientos, aunque no quedaría fuera la POSibilidad de ser un 
mediO para los fabricantes de tener una mayor demdnda de sus equipos, mds adelante se 
retomaril este punto deSCribiendo brevemente la utlllZclClon que se le ha dado a esta 
tecnologlJ y que ha permitido el enriqueCimiento de muchas actiVidades, ya sea educdtlVas o 
comerOJles 

"",, 
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se puede afirmar que el término Mu/tJmedla define las pOSibilidades de medios y 
técnicas para la representaCión de informaCión El término multimedia apareCió ya en 
los años 60 y 70 en el área de la pedagogía Bajo el mismo se agrupaban los nuevos 
medios de apoyo al proceso de aprendizq/e en las clases. 
La revista norteamencana MPC-World encontró las ro/ces de la multimedia en el año 
7500ac 
• La pnmera presentaciÓn multlrnecf¡a fu~ por tanto, la entrega de los diez 
mandamientos MOiséS; Voces- humanas y celesflale.s; trompetas; truenos y relámpagos 
constltu/an los componentes multimedia de esa época"lls 

La multimedia es la presentaCIón de InformaCión ulJllzando una computadora de tal manera 
que ésta se acerque al lenguaJe natural del ser humano y que pennlta al usuano la InteraCCión 
Con el Sistema, pOr lo tanto la multimedia no es un concepto nuevo, se conoce como tal 
desde hace vana décadas en una amplia vanedad de campos de comunicaCión y expreSión, 
porque reúne vanos medios de comunlcaClón comprensibles para el ser humano que tienen 
Como característica ser lo más cercanas al mundo de lo natural en el que se desarrolla, la base 
de la multimedia es la lIansm¡slón de Ideas d IIdvés de los múltiples mediOS de comunicaCión 
de los que se S¡¡Ve el ser humano 
El hombre está dotado de sentidos que le ayudan a sobrevivir y a comprender el mundo en 
que habita Con la ayuda de la capaCidad cognosCitiva el ser humano, evoluCionó para dar 
entrada a la comunicaCión como un medio de transmiSión de Ideas y en general de la Cultura, 
SI bien en algunos animales pueden reconocerse MetalenguaJes, éstos no alcanzan el 
perfecCionamiento de los seres humanos, pues ni siquiera tienen el mismo objetIVO, los medios 
de transmiSión de Ideas no sufneron muchos cambiOs desde que se pintaron las pnmeras 
pinturas rupestres hasta mediados del siglo XIX, SI bien solamente evolucionaron los mediOS de 
transmisión de Ideas tradiCionales que son 

El lenguaje mímiCO 
Ellengudje corporal 
El lenguaJe oral 

.~ El lenguaje pictogróflco 
El lenguaje escnto (culminaCión evolutiva de los pictogramas) 

NO fue hasta la revolUCión tecnológica cuando apareCieron nuevos medios de comunlCClClon 
mds sofisticados y compleJOS, conforme la tecnlca progresaba el mundo se volvía mas 
pequeno y la neceSidad de adqUirir InfOlTYlaClÓn veraz oportuna se VIO satisfecha con la 
aparición de medios mds rápidos y poderosos como el telegrafo y la fotografía, tal vez la 
pnmera aplicaCión multimedia que conoció el hombre apareCió con el naCimiento del 
Cinematógrafo, 
Estos son los antecesores del Cine moderno y comparten la característica de que ellos SI 
presentan la InformaCión de una manera que es Inherente al hombre, es deCir, a través de 
Imagenes y sonidos, cunosamente nunca fueron expuestos de este mOdo, como multimedia, a 
los receptores finales del mensaje, otro mensaje muy difundido y más moderno de multimedia 
son los llamados "Planetarios" en ellos se muestran ImcÍgenes del universo que se acompañan 
de nueva cuenta de la voz de un narrador y mÚSica 

IMill f_MEN1ACION 
la moyorla de los productos de multlniedia vendidos al menudeo y a través de los ciJndles de' 
!lCS0('lOS duran1e los noventd se dlStrlbulr<Jn en CD·RQ¡\I\, Ile dquí dlsunas <le !cl<; dcscripClolle~ 
eje que es un e D I~OM 
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"es Sfmtlar a un dtsco compacto y tiene capaCidad para almacenar hasta 660 
mesabytes de InformaCló~ equNJ/ente al texto que ocupa un metro cúbico de 
pape!"'16 

/1 medtados de la década de los ochenta apareCieron paulatinamente en empresas y 
oficmas, y conforme ha pasado el tiempo se han converfldo en una herramIenta 
personal que faCilita el trisba;o, estimula la creatiVIdad y dota de conOCImIento a qUien 
la posee -} '7 

TI CD,ROM hizo su entrada tnunfal en los albores de la presente década mostrando 
sus encantos al dar al usuano tnfo,maClón completa con audio, Video, texto0 
fotografía0 esquemas, mapas y todo lo que usted se pueda Imaginar "liS 

Ts un disco compacto de 12 centímetros eje diámetro, de matena! acn71co, 
reCubIerto por una película magnética, que en esenCIa es capaz de almacenar un gran 
volumen de InformaCIÓn, sea ésta texto, Imagen fija, SOnido, Video, anrmaClones u 
otras formas de realtdad Virtual 
E0 por conSGUlente uno de los soportes más ut¡ltzados para los productos de 
multrmedios:,,9 

Los primeros usuanos de CD-ROM fueron los dueños de grandes bases de datos catálogos de 
b¡bllotecas, sistemas de referenCias y listas de partes, la SimulaCión de vuelo en escuelas de 
aViaCión, la SimulaCión de procesos Industriales, el denominado hipertexto, CD-ROM 
educatiVos, Juegos, presentaCiones, efectos de teleVISión, animaciones 
En 1992, se estimó que el 80% de los CD-ROM eXistentes contenían bases de datos de texto, 
sin embargo al mejorarse las capaCidades de multlmedJa están publicándose más títulos 
nuevos en las áreas de educaCión, capaCitaCión y entrenamiento, los títulos de CD-ROM 
comerCiales caen en las siguientes categorías Agricultura, 81bhograña, NegOCIOs, DICCionarios, 
Dlrectonos, EducaCión, EnCiclopedias, Juegos, Geografía, Gráficas, Salud, HistOria, Tiempo libre, 
CienCias naturales, literatura, MÚSica, SOrlldo, CienCia y Tecnología, TUrismo, etc 
Mte nuestros oJos se presenta una amplia gama de POSibilidades de Implementarla como son 

el soporte para la elaboraCión de catálogos, muestranos Interactivos o 
únicamente pasa páginas, que Sirve como un medio de consulta atractivo e 
Innovador, 
en el ámbito educatiVo, permite la ImpartlClón de cursos para la formaCión de 
profesores y estudiantes o en la educaCión a distanCia, pudiendo aplicar 
enCiclopedias Interactivas, documentales, etc, permitiendo aprender fJClI y 
rápidamente, teniendo una comprenSión y aprendIzaje mayor, l~Q 

en las empresas permite la captura y mostrar de una manera mucho mas atractiva 
las memonas o documentos de Interés para la empresa y su trabajadores, que de 
otra manera se consultaría en una nayor cantidad de tiempo y espaCiO, 
en la ImpartlClón de congresos, conferenCias y convenCiones con la senCilla 
acción de pulsar un botón en un programa predlseñado para fines específiCOS, 
los llamados kiOSCOS InteractIVOS permiten a los VISitantes a dIVersas expOSICIones 
tener InterucClón con programas multimedia y de esta manera acercarse a 
InformaClon sobre la expOSICIón (autores, temas que en ella son expuestos, etc) 
Sin necesld¿Jd de utilizar gran cantidad de tiempo en la consulta, 
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los juegos, son una aplicaCión que ha ganado gran terreno y usuariOs, ya que es 
una actIVidad apasionante tanto para nlnos, como para adultos, actividad en la 
que sin darnos cuenta, se desarrollan diversas habilidades, 
en dIVersos foros como son eventos culturales, mUSJcales, etc, e)aboraClón y 
muestra de proyectos editonales como libros y cuentos electrónicos, etc 

Podemos encontrar la Implementación de multlmedios a todos los niveles, como los ejemplos 
anteriormente Citados o muchos otros que faltaron enumerar, pero ante los cuales día a día nos 
enfrentamos 
La utJJlzacJón más común de la tecnología mu)tlmedla se hace a través de un CD~ROM, por 
mediO de diversos tipOS de software o a través de Internet 

"Con el CD-ROM el aprendizaje es más completo, ya que iJI estar en contacto con 
Imágenes Virtuales el USUOfIO se mo!Jva e sí mismo para ser más crea!Jvo y cunosq 
además qUienes utilizan este sistema estimulan su capaCidad para ser más selectNos 
con /a mformaClón que reciben (José LUIS OINaf If}1 

APLICACIONES EDUCATIVAS DE LA TECNOLOGíA MULTIMEDIA 

Para comprender mejor de que manera es que se puede Integrar dicha tecnología al proceso 
enseñanza-aprendizaje, llevaré a cabo una dMslón en 5 puntos que marcarán ventajas 
significativas que serán deSCritas a contlnuaClón 

1 Se marca un cambiO en el énfaSIS de la enseñanza haCia el aprendizaje 
2 El rol del maestro, cambia la perspeCtiva, donde deja de ser únicamente el expositor y 

pasa a ser guía yen última InstanCia administrador de medios. Deja de ser considerado un 
"almacén del saber" y por lo tanto un ser omnipotente 

3 A partir del segundo punto se desprende el tercero, los datos del conOCimiento, donde 
se debe tomar en cuenta ¿que es lo Importante en aprender, datos aislados sin significado 
o InformaCión que vincula datos y los estructura? 

En este punto es Importante retomar parte de la teoría del aprendizaje, donde se plantea que 
el aprendizaje llega a ser un conOCimiento no cuando se memoriza o únicamente se relaCiona 
con lo ya conocido, Sino cuando esa nueva InformaCión es Intenonzada y SINe para aprender 
nuevas cosas, para generar nueva InformaCión y por lo tanto conOCimiento (aslmllaClón­
acomodaCión) Un cambiO Importante es el cambiO en las estrategias educativas, donde se 
pasa de la memOrizaCión a la navegaCión de InformaCión y al uso de la misma (conoCimiento), 
donde haremos una educaCión basada en la utilizaCión de la InformaCión que generará mas 
InformaCión que es lo que llamamos conoCimiento 

4 marcan cambiOS radlcc1les, Yd que nuestra cultura ha estado basada en el libro y el texto, 
que ahora se estcÍ Viendo cambldda a una cultura de multlmedlos, en ella hemos cambiado 
el concepto de la lectura 

5 y es a partir de este CUdrtO punto que se desprende el qUinto que es la InteracCión, 
donde cambia la forma de trabaja en educaCión, pasamos de ser entes pasIvos 1?? que 
sólo escuchamos a) maestro y tal vez hacemos ejerCiCiOS aSlsnados por el mismo, a una 
forma de aprendizaje como (letores partiCipes de nuestro aprendizaje, un aprendizaje 
JctlvO, donde tenemos lil oportunidad de equivocarnos y aprender de nuestros errores y 
aCiertos en forma Inlw;c1klta 
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Esta InteraCClór nos permite además de todo, seleCCionar lo que se qUiere y en que momento 
se qUiere y darnos cuenta cuan radical es el cambiO 
Actualmente hay InstituCiones en las cuales ya son los propios alumnos que elaboran y diseñan 
sus presentaCiones, exposiCiones y tareas con medtos InteractIVos aplicando multlmedtos, sin 
embargo hay muchas que se reSisten al cambio, podríamos Imaginamos con estas aplicaCiones 
que se les puede pedir a los alumnos entregar una InvestigaCión aplicando multlmedlos, en vez 
de una monografía o un texto escnto o Impreso, dOnde la cantidad de creatlVldad que el 
alumno puede desarrollar seria mayor, es un cambiO cualltatlVo en la cultura 
Estos cambiOS no sólo son del medio, sino de la expresión, de la forma de almacenar, de 
pensar y transmitir, de la cultura en sí misma Para conocer sobre algo podremos verlo, oírlo, 
tocarlo y más SignificatiVo aun, podremos Interactuar con esto 
Para conclUir hay que tomar en cuenta la deslncronlzaClón de la educaCión (en el tiempo y en 
el espaCio) todos y en particular los niños podrán aprender en distintos momentos y en 
lugares diferentes El poder de las redes de telecomunicaCiones en la educaCión es 
formidable, ya que permite vehlcular una gran cantidad de InformaCión en ambos sentidos y, 
además, esta InformaCión no sólo es texto, Sino también multlmedios. El poder ser almacenada 
permite ser consultada en forma difenda y a nuestro propio ritmo, en cualqUier momento no 
son sólo palabras que fáCilmente son olVldadas. 

REALJ DAD VI RTUAL 
Todo sUJeto, registra en su mente, las expenenClas vIvidas y esto le permite posteriormente 
saber cual será su reaCCión ante Ciertos sucesos La realidad virtual son el transr::;orte de 
sensaCiones del mundo real a través de estímulos Visuales, auditiVOS y de otro tipO que afectan 
al usuario de manera Interactiva 
Hay Sltu0C10nes que presentan dificultades de realizarlas, la Realidad Virtual nos permite 
transportarnos a lugares que tal vez nunca sería posible VISitar, tanto por una SituaCión 
económica, como una SituaCión de conservaCión 

V,swllzar la arqUitectura desapareCida permite estudlarlB y difundirla PBra ello, las 
IJerramrenMs de cómpuro ofrecen dos Importantes altema{/Vi)s que son fa animaCión 
oflentada h.'ICla la prodUCCión de Video d par!1f de elementos 2D y JO Y la dnlmaClon 
en [¡empo real Ambas llevan a la eXpCflmentaClón de la realidad Virtual con ¡¡IConces 
dis{lfl(oS y complementemos que representan una aportaCión pdra ei conOCimiento 
del patflmonlO. Su realrzaClón representa dificultades de computo vaflables y ploplas 
de cada (lpo de animaCión Se presentan la expeflenoa y los ¡Jwnces obrenldos Fn p! 
des¡Jrmllo de esras dos formas de anlmaClon para Vlsu¡¡/¡zar el SitiO atqueoloSlco ,~J 

En un espacIO dentro del que nos encontramos podemos sentir o perCibir en funCión del 
ambiente que nos rodea, porque podemos actuar, movernos, tocar pero ¿qué pasa, cuando 
nos enfrentarnos a la realidad vlrtua!?, <'.-qué es lo que expenmenta un usuario ante el 
enfrentamiento a la realidad vlrtua!? 
En la actualidad muchos de nosotros nos hemos ViSto Involucrados en alguna actiVidad 
relaCionada con ID Realidad Virtual QUienes hemos navegado en Internet, sabemos que esta 
experienCia es <JIga que sucede constantemente 
Podemos llamar Realidad Virtual a todo aquello que nos remite a estar en un espaCio o en un 
lusar donde podemos sentir que estamos rodeados de texturas, colores, mov¡:mento, 
volumen, en fin, SltUiJCloneS de Id vldd cotidiana transportddds a una computiJdora y que el 
USUllno puede 5cntllldS y VIVIII,lS como reales, tangibles y un ejemplo de esto son los museos 
vlrtu<lle<; OtrCl <?en1[:'llo C"i el ("(1S0 eje los slmulddores, estos brindan dlllSlklno l(l posibilidad de 
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tener expenenClas muy cercanas a las reales y son utilizados pnnClpalmente con fines 
dldáctlcos sobre todo para aquellos estudios que requieren llevar a cabo prácticas de alto 
nesgo 

Hay aplicaCiones más complejas que se llevan a cabo mediante el reconOCimiento del usuano 
(escaneo), que medwnte sensores computanzados se hace un barrido de Ja fisonomía del 
usuario, que pennlte personalizar el entamo en el cual Interactuará dándole un mayor 
acercamiento a la realidad 
En MéxICO, se puede deCIr que aun estomas en el proceso de Impulso y en alsunos campos 
ya de desarrollo de la Reulidad Virtual, sin embargo, se puede tomar en cuentu la siguiente. 

'En cuanto a la mtíoducclón y expansión de la realidad Virtual en MéXICo, es probable 
q",~ se ¡f7ICiC con el em,oko oc srmu/adores YJuegos Paya promow:r su desarroJb 
tecnológiCo, habrá que Impulsar paralelamente ramas de la computeClón como la 
graficaClón, la robótlc~ h VlSuallzeClón científica y la InteraCCión hombre­
computador~ pues éstas le swen de fundamento_ Otra alternativa es la 
ImplementaCión de Sistemas de realidad V/ftual que empleen herramIentas de 
softvvare# y disposilrvos que se encuentren en el mercado Dado el gran potenCial 

que ofrece la realidad VIrtual y el abaratamIento esperado de sus acceso(fo~ es Ceda 
dla más factIble la aplicaCIón de esta tecnología en MéXICO "114 

¿QuÉ ES LA REALIDAD VIRTUAL? 

A continuaCión enumeraré algunas de las definiCiones sobre realidad Virtual 

"saslcamente, VR es una "SimulaCión por computadora mteractiV~ presentada desde 
el punto oc VIsta del paítrClpante; reemplazando o aumentando ,li rnlomldcrón en sus 
entradas sensoneles SI las respuestas Simuladas no cambian debidamente cuando el 
partiCipa lite mueve su cuerpo, entonces no es Vi? "25 

La Realidad Virtual es 

un complejO sistema para proyectar espaCIOS Visuales en JD, y un CIrcuito 
clcc,\'ónrco poya enVIar yrecrblf ser7aks con respccto a la posICIón oc su propIO 
cuerpo Usando un sistema SImilar, usted puede sentir como SI se encontrara en un 
mundo VIrtual Mas Importante aún, usted podria mteracruar con un uniVerso 
Imiismano "'In 

Aún cuando no se está de acuerdo en un término estable para definir a la Realidad Virtual se 
puede deCir que conSiste en, 

'Id slmulllClon de mediOS amblenres y de los mecanismos scnsofla/es del hombre por 
compute/dora, de tal manem que se busca proporClondr al USUdflO la scnS,JClon de 
Innll."rSIOn y Id CrlP¡¡Cld¡¡d de mteracClón con medios amblenres ¡¡r{IitClales -1['; 

!,¡ Realidad VIf(Ua! e5 aque/ld forma de trawjo dCJnde el hOlllorc puede mtcrdc!ua, 

rot,¡If/k.'ntt· coo lu compu{ddor<1, gcnerundo ésta, espaCios vlrtuJles donde d USUdflO 
POl:.de dL'Sl...!npCrkJí SlIS !abares)' donde el hU/nano se comunlCd ron el CO/iJpulddor 
el {rav,-:;; de diSPOSitiVOS de mtcraCClón /11 IB/k/I que f-ITMl iJ

\", v.0V1! I~ouf¡f¡/,I 
I.vc.'Vvsrr~1 ,(> para ver 105 mundos Virtuales Un hrol!,xer de I.!RM! rdrSiI pn un I/JlllriO 
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virtual descnto en VJ¿ML y luego b muestra, dibUjando una gráfica en la pantalla de su 
computado!; en 30, permttJéndole VIajar a través del mundo VIrtual Usted puede 
seleCCionar Ilnks13/ en el mundo VIrtual que lo puedan Ikvar a otros mundos o a 
cualqUlerURr-'f' #)J.' 

Un ejemplo claro de lo anterror se encuentra en la página de internet del museo Virtual de 
Diego Rrvera, que cabe menCionar no es el úniCO, pero permite visualizar la utilizaCión de esta 
tecnología, Situada en http·//vvvvvvdiegonvera com mx 
Para definir la Realidad Virtual es Importante tomar en cuenta que ésta comienza en la 
IrTld3¡rlduón Cuando alguien que nace con la habilidad de visualizar en tres dimensiones es 
cuando ia Realidad Virtual comienza, por lo tanto, la computadora ser tan sólo una herramienta 
que puede construir o realzar nuestras hablhda:!es sobre realidad VIrtual 
El térrTlino Realidad Virtual (RV 13.t;l, todavía no es un térrrllno estable por ser un tema 
relativamente Joven y extremadamente extenso, aparte de ser muy sonado últimamente, esto es 
debido a que puede representar muchas cosas, tener múltiples nombres y presentarse en 
muchas formas y se le ha atnbuldo a todo aquello que tiene que ver con tres dimenSiones (3D) 
en computadoras 

"Todas las COSo"$ tienen una poSICión, el lugar donde se encuentran ya esa pOSICIón 
se le añade el mundo fíSICO que tiene tres dimenSiones, las cuales llamamos alto, 
oi7Cho yprofundo El ancho es la cu&!dao' de un OOjeto como su extensrón de 10<70 a 
lado, la altura es su caractefÍstJca como su extensión de ambo a aoajo, y su 
profundtdad es su característica como se acerca o se aleja de nosotros 
la oflentactón de un objeto estd representada usando estos tres valores, porque 
nosotros podemos girar un objeto a través de tres dimensIones a de oflentaClón 
El computador crea un objeto mediante la unión de un conjunto de punto0 que 
fueso es cub/e.rta par ¿I'fa supenicl€', este tIpO de supemoes son conocidas como 
poi/ganas 
Un poI/gano es el bloque básiCO de ConstruCCión de un mundo en 3D generado por 
computador Un poi/gano puede ser una superfiCie que es de hecho perfectamente 
lisa e InliMamente delgada, Un pol/gono puede llegar a ser muy comple¡o, con 
Cientos de mI/es de puntos, pero debe delill1ltar un area dentro de si as/que una 
línea (dos puntos) no es un pol/gono 
luego que el computador ha tomado los puntos en el espaCio, los conecta para 
formar una estructura y/os cuore con una superfiCie compuesta de polígonos, debe 
ser dumlnado con una fuente de luz generada por computador para crear efectos de 
refleXIÓn, brillo y sombras tal como en el mundo real Como en el mundo real nada es 
ViSible d menos que esté Iluminado, las aplicaCiones en 3D usualmente proveen un 
oflllo uniforme o un objeto, SI nJl'suna otra fuente de luz es aplicada al mismo objeto 
Una luminOSidad olen diseñada puede crear CU<llqUier efecto que pueda hacer mas 
real una escena 
El computador conecta los puntos con l/neos o cables mostrando aSl su estructura 
Este tiPO de grr#licas se Ikm),] representaCión Wtreframe, Inversamente SI se desea ver 
la superfiCie de un objeto se debe usar represenraClón solida En la rl?presentaClon 
solida los poligonos son dlbupdos Esto crea ulla VISión de como el objeto se ver/o 
en la fealir:J,¡d 
El mundo re<ll e, riCO en dercile, los cornpufddores flenen problemas P<1fd 
rcprt:sen/l!r ,,:s/l! compk"jld.'id Por lo que se U$,1f) en Id creCJCión de SrJlrCils de JO 
m,JplS teX/Ufl.codos (Texturc Mups) Estos Tex/l/res Maps son unii cspCCie de "papcl 
de COlgddur,¡" qu(' son dplicddos ellos polisonos 
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CAPITULO !!! 

En s( estos son los procedtmlentos básIcos que se deben segUir para realizar gráficas 
en tres dtmenslones" 1JS 

Estamos en una época en lo que todo es llamado "virtual" y analizando un poco más sobre la 
palabra en sí, se puede encontrar que hay una gran contradicción Realidad Virtual, "algo que 
es, pero no es", sin ernbargo Sin tener que complicarse, Intentando explicar esta contradicCión, 
se puede deCIr que la Realidad Virtual es la representaCión de cosas a través de medios 
electrónicos, que nos da la sensación de estar en una SituaCión real en la que podemos 
Interactuar con lo que nos rodea y ésta puede ser una definiCión acertada ya que una de las 
ramas de la Informática más desconocida es ésta y su nombre sugiere una gran variedad de 
InterpretaCiones, mismas que se prestan a la especulaCión y fantasía 
El potenCial de la realidad Virtual se encuentra en la capaCidad que tiene para permiIJmos 
experimentar Y, en Cierta medida, palpar el resultado de nuestro desenvolVlmlento y actividad 
dentro de un ambiente tridimenSional, creado arl:tfiClalmente, donde las aplicaCiones son 
numerosas y cada vez mayores hoy en día. 
La Realidad Virtual puede ser de vanos bpos, esto dependerá del diSpOSitivO de visualización, 
por eJemplo 

Rea/;dad Virtual/nmerslVét Los métodos ¡nmersNos de realidad Virtual con frecuenCia se ligan a 
un ambiente tridimensional creado por computadora el cual se manipula a través de cascos, 
guantes u otros dispoSitIVos que capturan la poSICión y rotaCión de diferentes partes del 
cuerpo humano 

o propIedad mediante la cual el usuano tiene la sensaCión de encontrarse dentro de 
un frJU()do !fJdJfJJeJ190nal EX)5;fenCJa de un punto de observaCión o feferenctq. que 
perrmte determmar la ublcactón y pOSICIón de observaCión del USUijrlO dentro del 
mundo arMictalo wtua! NavegaCión, propiedad que permite al USuario cambiar su 
poSICión de observaClón.r::: manipulaCiÓn, caraaer/stlca que poslb¡f¡ta Ja mteracClón y 
tronslormaClon del mediO ambiente wtual" lJó 

Real/dad Vtrtua/ No InmCfsiva La realidad Virtual no InmerSlVa utiliza medios como el que 
actualmente nos ofrece Internet en el CUd! podemos Interactuar a tiempo real con diferentes 
personas en espaCiOS y ambientes que en realidad no eXisten Sin la neceSidad de diSPOSitivOS 
adiCionales a la computadora La realidad virtual no Inmerslva ofrece un nuevo mundo a través 
de una ventana de escritorio Este enfoque no inmerslVo tiene vanas ventajas sobre el enfoque 
InmerSIVO como baJO costo y fáCil y rápida aceptaCión de los usuanos Los diSpOSitivos 
InmerSlvos son de alto costo y generalmente el usuario prefiere manipular el ambiente virtual 
por medio de dispOSitivos familiares como son el teclado y el ratón que por rnedlo de cascos 
pesadOS o guantes 
Actualmente Internet nos provee con mediOS para reunirnos con diferentes personas en el 
mismo espacIo virtual En este sentido Internet tiende a ser un mecanismo de telepresenCla 
Este mediO nos brinda con espaCios o realidades que fislcumente no eXisten pero que Sin 
embargo forman parte de nuestras formas de Vida Es a través de Internet como nace VRJv\L, 
que es un estandar parA lA r:recJClón de mundos Vlrtuales no Inmerslvos y que técnicamente 
hablando, 

V0t1L no ('~ (JII /...·,IS'(k.Ij12 p,;rd prosram,!r a:"lid,¡d VlrtUd/ mmcrSIV<1 17! !dmpOCO un 
~ ·1 ~'I /t!/,' ,7, nlú,Jl:ltido La Ic¡)lid<1d V1ftu,JllnmcrSIV,l Impllcd un.; cxpCflcnCId 
tl/cÚlII<.J)S!o/l¡1 /I1nlL'rSlVa yd!spoS¡{IVOS cxtCfI)QS como CdSCOS o S/kllltes dISI!d!. 's para 
Ic).,;r<ll (,l/J!illdl ollOS sentidos dlk .. :rcntc>$ "lO/do y ,1 IJ V/sra VRMl no l..:qUI( o¡,' () rrcy,' 
l/ni 'nm, ·N,-"l <¡('!l·.o/ldlloral I..12MI pIOV, .(0. un ( ()ryunlo t '<1","0 (1.- pllilllllYdS p,!I(/,·1 
11>, \.:;.;, ,¡, . :,', ,'/JI, rlJC!' rll0tlllt-Y)';I()n,J/ y ¡" .. ·no:.\i ,-,~( \JCldld, j,. 1 /,.'/ ( on¡UI JI [, ImlLi ¡ro d 
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los objetos y asenar diferentes animaciones que pueden ser actNadas por eventos 
generados por diferentes usuanos dl31 

Existen otros dos tipoS de realidad virtual, que son la Realidad Virtual de Proyección, que es 
aquella que es proyectada en pantallas gigantes y la Realidad Virtual Portátil, que es aquella 
que puede ser visualizada desde una notebook o computadora portátil. 
Para concluir esta parte deSCrlptlva añadlfé que 

La meta de la realidad virtual es crear una expenenCla, que haga sentir al usuario 
que se encuentra en la mitad de un mundo virtual, separado del mundo real 

¡, La realidad Vlrtual se apoya sobre gráficas computarlzadas en 3D más audio 
}. la realidad Vlrtuai utiliza ia VISión de un observador 
.; El usuariO se mueve dentro del mundo virtual, en vez de controlar figuras 

generadas por computadora alrededor del usuario en el mismo mundo 

HISTORIA 

Puede considerarse que la rea/ldad virtual tiene sus orígenes en /a sranCdCJÓn por 
computadora, los simuladores de vuelo, la InteraCCión hombre-máquina, la robótica, la 
multimedia y, en cierta medida, en la cinematografía, por la compoSICión de medios que 
emplea, tales como el sonido y la Imagen 
El uso onglnal de la palabra se remonta cuando la realidad Virtual era tan sólo una Imagen 
mental, refenda casI en su totalidad a la InmerSión completa de sistemas 
HaCiendo una breve reseña hJstónca del surgimiento, se puede resaltar lo sl3ulente 

Año DescripCión 
1965 Surge el concepto de Realidad Virtual, cuando Ivan Sutherland (hoy miembro de 

Sun Mlcrosystems Laboratones) publiCó un artículo titulado "The Ultlmate Display", 
en el cual describía el concepto básIco de la Realidad Virtual El trabajO IniCial del 
doctor Sutherland fue básIco para InvestigaCiones subsecuentes en este terreno 

1966 Sutherland creó el primer Casco visor de Realidad Virtual al montar tubos de rayos 
catódicos en un armazón de alambre Este Instrumento fue llamado "Espada de 
Damocles", debido a que el estorboso aparato requería de un sistema de apoyo 
que pendía del techo Sutherland también Inventó casI toda la tecnología, 

1968 Se funda también la SOCiedad Evans & Sutherland lvan Sutherland y DaVid Evans 
crean el primer generador de escenarios con Imágenes tridimensionales, datos 
almacenados y aceleradores 

1971 Redlfon Ldt en el Reino Unido comienza a fabncar Simuladores de vuelo con 
displays gráficos 
Henn Gouraud presenta su tesIs de doctorado "Despliegue por computadora de 
SuperfiCies CUlVas" 

1972 General Electnc, baJo comiSión de la Armada norteamericana, desarrolla el pnmer 
Simulador computanzado de vuelo Los Simuladores de vuelo serán un Importante 
renglon de desarrollo para la Realidad Virtual 

1973 BUI-Tuong Phong presenta su tesIs de doctorado "iluminaCión de Imágenes 
generadas por computadora" 

1976 P J Kllpatnck publica su teSIs de doctorado "El uso de la Clnemdtlca en Ul'l 
Slstemó Interactivo Gr<.Íflco" 

1977 Dan Sandln y Richard Sayre Inventan un guante senSItIVo <1 la flexlon 
W-/9 Enc Howlett CLt.EP Systc:ms, Inc) disellallld_rc;:rspectl~~Qe~I_Cd tv:.<!:prcJdu dc:._ 
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Extensión Larga CLarge Expanse Enhanced Perspectlve OptICS, LEEP) 
1980 A prinCipiOs de los 80 la Realidad Virtual es reconocida como una tecnología 

viable Jaron Lanler es uno de 105 pnmeros generadores de aparatos de Interfaz 
sensorial, acunó la expreSión "Realidad ArtifiCial", también colabora en el 
desarrollo de aparatos de Interface VR, como guantes y Visores 
Andy Lppman desarrolla un vldeodisco InteractIVo para conducir en las afueras 
de f\5pen 

1981 T om Fumess desarrolló la "Cabina Virtual" 
G. J Gnmes, aSignado a Bell T elephone Laboratones, patentó un guante para 
IntroduCIr datos. 

1982 Ocurre uno de Jos aconteCimientos hlstóncos en el desarrollo de los simuladores 
de vuelo, cuando Thomas Fumess pr~sentó el simulador más avanzado que 
eXiste, contenido en su totalidad en un casco pareCido al del personaje Darth 
Vader y creado para la U S Army AlrForce 
Thomas Zlmmerman patentó un guante para introduCir datos basado en sensores 
óptiCOS, de modo que la refracCión Intema puede ser correlaCionada con la 
fleXión y extensión de un dedo 

1983 Mark Callahan construyo un HMD en el Instituto Tecnológico de Massachusetts 
(MIT) 

1984 Wllliam Glbson publica su novela de CienCia fiCCión, Neuromancer en el que se 
utlllza por pnmera vez el término "CiberespaClo" refinéndose a un mundo 
alternativo al de las computadoras, con lo que algunos afiCionados empiezan a 
utilizarlo para refenrse a la Realidad Virtual 
Mlke Mc Greevy y Jlm Humphnes desarrollaron el sistema VlVED (RepresentaCión 
de un Ambiente Virtual, Virtual Visual Enwonment Display) para los futuros 
astronautas en la NASA 

1985 Jaron lanler funda la InstitUCión VPL Research Los Investigadores dellaboratono 
Ames de la NASA construyen el primer sistema práctiCO de visores 
estereosCopiOS, 
Mlke Mc Greevy y Jlm Humphnes construyen un HMD con un leD monocromo 
del tamaño de una televisión de bo[sillo 

1986 En el centro de Investll;ldClones de Schlumberser, en Palo A[to, California, Mlchael 
Deenng (Científico en computaCión) y Howard Davldson (fíSIco) trabajaron en 
estrecha relaCión con Sun Mlcrosystems para desarrollar el pnmer visor de color 
basado en una estaCión de trabaJO, utilizando la tecnología de Sun 
Existen ya laboratonos como el de [a NASA, UniverSidad de TokiO, Boelng, Sun 
Mlcrosystems, Inte[, 16M y FUJltsu dedicados al desarrollo de [a tecnología VR 

1987 la NASA utilizando algunos productos comerCiales, perfecciona la primera 
realidad sintetizada por computadora mediante la combinaCión de Imágenes 
estereo, SOnido 3-D, guantes, etc. 
Jonathan Waldern forma las [ndustrlas W (W [ndustnes) 
T om ZlI"nmerman et al desarrolla un guante InteractIVo 

1988 Mlch<'le[ Deenng y Howard Davldson se Incorporan a la planta de Científicos de 
Sun Una vez am, el Dr Oeenng dlsenó características VR dentro del sistema de 
gráfiCOS GT de la empresa, mientras que el Dr Davldson trabajaba en [a 
prodUCCión de visores de baJO costo 

1989 VPl, y después Autodesk, hacen demostraCiones de sus completos sistemas VR 
El de VPL es muy caro (99:;,000 dólares), mientras que el de Autodesk no lo es 
tdnto (:)\000 doldrc:,) 
JclrOI1 \ dlllcr, (FO 01 vr\, n (:0 el tcrnwiO "Rl".dlll:1(ld Virtual" 
Robel! Stonc lormt.l el Grupo de F,lCtor('s Humanos y !~c,lllddd VlrtUcll 

-._---- _º~~!l}.:~.vl,:tt Eon~,tnJy'u el SI:.tLnld 1 de: 11MD de Video 1 rcr 
-----~--~---
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VPL Research, Inc comenzó a vender los lentes con audífonos que usaban 
despliegues óptiCOS LCD y LEEP 
Autodesk, Inc. HIZO una demostraCión de su PC basada en un sistema CAD de 
Realidad Virtual, CiberespaClo, en SIGGR.AJlH'89 
Robert Stone y Jlm Hennequln cOlnventaron el guante T eletact I 
las Tecnologías de Reflexión producen ef Vlsor personaL 
"A finales de los 80 los gráficos por computadora entraron en una nueva época 
No era solo que las soluCiones trldimens¡onales comenzaran a reemplazar los 
enfoques bidimensionales y dibuJO de líneas (2D), sino que también existía la 
necesidad de un espaCio de trabajo totalmente InteraclJvo generado a través de 
la tecnología 
Rlkk Carey y Paul Strauss de SliJcon Graphlcs Inc I IniCiaron un nuevo proyecto con 
el fin diseñar y construir una Infraestructura para aplicaCiones Interactivas con 
gráflcos tridimensionales Los dos obJetIVOS onglnales eran 
Construir un ambiente de desarrollo que perrrlltlera la creaCión de una extensa 
vanedad de aplicaCiones InteractIVas con gráficos tridimensionales distribUidos 
UTIlizar este ambiente de desarrollo para construir una nueva Interfaz de usuario 
tndimenslonal 

La primera fase del proyecto se concentraba en diseñar y construir la semántica y 
105 mecanismos para la plataforma de trabajo El tema de las aplicaciones 
distribUidas fue tomado en cuenta para el diseño del estándar aunque estuvo 
fuera del alcance de la pnmera ImplementaClón"'J8 

1990 Surge la primera compañía comerCial de software VR, Sense8, fundada por Pat 
Gelband Ofrece las primeras herramientas de software para VR, portables a los 
sistemas SUN 

ARRl ordena el primer sistema de realIdad VIrtual de DiVISIÓn 
J R Hennequln y R Stone, aSignados por ARRL, patentaron un guante de 
retroalimentaCión tangible 

1991 Industrias W venden su pnmer sistema virtual 
Richard HOlmes, aSignado por Industnas W, patento un guante de 
retroalimentaCión tangible 

1992 SUN hace la pnmera demostraCión de su Portal Visual, el ambiente VR de mayor 
resolUCión hasta ef momento Al Gore, vicepresidente de Estados Unidos y 
promotor de la Realidad Virtual, dictó semlnanos sobre la ImportanCia de esta 
tecnología para la competitiVIdad norteamencana 

T G Zlmmerman, aSignado por VPL Research, patentó un guante usando sensores 
óptiCOS 

DiVlSlon hace una demostraCión de un sistema de Realidad Virtual multlusuano 
Thomas De Fantl et al HIZO una demostraCión del sistema CAVE en SIGGRAPH 
"Se liberó ellns Inventor 3D toolklt que fue el pnmer producto de dichos 
esfuerzos Ins Inventor definía gran parte de la semántica que hoy en dia 
conforma a VRJv\L Una parte Importante dellns Inventor era que el formato del 
archiVO utilizado para guardar los objetos de la aplicaCión era de poco tamano y 
fáCil utilizar" 'JO 

1993 SGI anunCiÓ un motor de Realidad Virtual 
1994 La SOCiedad de ReaJ¡dad Virtual fue fundada 

IBM y Vlrtuullty anunCldron el Sistema V-Space 
Vlrtuailty anunCiO su sistema sene 2000 
DlvlSlon hiZO un<J demostraCion de un sistema Integrado de Realidad Virtual 

___ ~1~iipldldform<lS (;11 IITs..CC, Orl<lndo ---
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"Se liberó la segunda gran versión de Inventor llamada Open Inventor está era 
portable para diferentes plataformas y basada en OpenGL de Sllicon Graphlcs El 
manual de referenCia que descnbe los objetos y el formato de archivo de Open 
Inventor fueron después utlhzados por Gavln Bell para escribir la pnmer propuesta 
para la espeCificaCión de VRML 1 O" 140 

"Mark Pesce y Bnan Dehlendort creeron el VRtv1l marllng llst o lista de diSCUSión 
"WI';íNjlJI-VRML" donde se hiZO un llamado abierto al todo el púbhco para dar 
propuestas para una espeCificación formal de 3D en el W\(fW Dada la magnitud 
del trabajO se deCidió avanzar por etapas y adoptar estándares eXistentes donde 
fuera poSible En este mismo ano Mark Pesce y T ony PansJ crearon un prototipo 
de visor de 3D para el W'1IW. Des¡:::ués de vanas propuestas se escogió la SintaXIS 
de Open Inventor de Slllcon Graphics como base de un formato de descnpClón 
de objetos geométrrcos textunzados, agregando la posibilidad de combinar 
objetos guardados remotamente en la red (mediante hlperligas como en HTMl) 
De esta manera naCió VRW\L 1.0 que aunque solo era una solUCión parCial, era una 
muestra de lo que \fRfv\L podría llegar a ser 
"En la pnmera conferencia de W\lI"Vj en 1994, Tlm Berners-Lee, el creador del 
concepto de WWW, y Dave Ragget organizaron una sesión conOCida como 
"Blrds of a Feather" (aves del Mismo Nido), para discutir acerca de la Realidad 
Virtual y como se podría aplicar a la Web Raggett propuso vanas Ideas acerca de 
plataformas Independientes estándar para 3D en la Web, y sus propuestas fueron 
la base para los proyectos venideros La Sigla que el sugiriÓ (VRW\L) fue 
acogida "1.~ 

1995 "Durante la prrmer mitad de 1995 la espeCificaCión de VRML 1 O sufrió un gran 
número de clarificaCiones y reparaCiones, pero funCionalmente quedó Igual En 
Agosto de 1995 hubo mucha disCl .. slón dentro del grupo de diSCUSión W'\:I.N./­
VRW\L en cuanto a la creación de VPML 1.1 o de VRNlL 2 O Algunos pensaban que 
VRJv\L necesitaba solo de unas Cuantas adiCiones de contenido, mientras que 
otros sentían la neceSidad de una cDmpleta reVISión del estándar El segundo 
paso comenzó en Slggraph 95 Culminó en Slggraph 96 El nuevo estandar 
conSistiÓ en permitir el movimiento de la geometrfa estática deftnlda en VRJv\L 1 O 
Se hiZO un llamado a presentar propuestas públicamente y se estableClo una 
pagina de Web para votar Hubo propuestas mas de 50 compañías como Stllcon 
Graphlcs, Sony, Netscape, Apple, 18M, MICrOSOft, entre otras Ganó la propuesta 
Movlng Worlds de Slllcon Graphlcs, Inc, Sony Corporatlon y Mitra 
En VRN\L 2 O se agrega la poSibilidad de Interpolar o programar mOVimientos Los 
lenguajes sugeridos son Java y JavaScnpt, aunque se piensa permitir otros 
lenguajes en el futuro 

VRML 3.0. SOCializaCión El último paso está ya en preparaCión aunque VRML 2 O 
reCién se ha terminado Se trata de definir Interfaces para espeCificar Interacción 
multiusuario Es necesario definir protocolos para seguir y Sincronizar los 
comportamientos de objetos programados y de usuarios Interactuando en 
tiempo real en múltiples sistemas distribUidos 
Hay estdndares usados en otros dominiOS para SimulaCión graflca distribUida En 
particular DIS (Dlstnbuted Interactlve SlmulatlOn), un estándar usado en el cÍrea de 
Slmulaoon militar Aunque OIS, por su origen militar no es directamente aplicable a 
VRMl, contiene vanos conceptos que seguramente acabaran por ser parte de 
VRMl 

__ ~_~L~J!.':ltll ele trclnsformdr VRMl de una sene de ambientes cllsludos en un 
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CiberespaCio Se discuten aspectos como dividir en reglones, Implantar la física, 
representantes de los usuarios (avatares) En fin, hay mucho por hacer y deCidir 
antes de alcanzar el sueño de Pesce y Behlendorf" 7J3 

IMPLEMENTACiÓN 
El término utilizado para definir la Realidad Virtual, puede ser considerado muy limitado, ya que 
los alcances y usos que se le puede dar son mvy extensos, como ya se descnbló 
antenonnente en donde los ambientes de utilizaCión prinCipalmente InmerSIVOS y no 
Inmerslvos, abren una amplia gama de poSibilidades. 
Actualmente Internet es uno de los medios que mas ha explotado esta tecnología, sin 
embargo, también son otros los medios que la utilizan, como es la tecnología Multimedia 
A continuaCión se enumeran algunas de las aplicaCiones dadas a la Realidad Virtual 

DemostraCión de productos 
2 AnunCIOS publiCitariOs (banners) 
3 Diseño 
4 VisualizaCión organizada de datos 
5. ComerCIO electrónico 
6 Laboratorios Virtuales y visualizaCión Científica (simulaCiones para la InvestigaCión) 
7 Arte 
8. Entretenimiento 
9 EducaCión 
10 InvestigaCión 
11 MediCina 

DemostraCión de Productos 
Para este fin, la Realidad Virtual, da al usuario y espectador, la poSibilidad de adentrarse a los 
SeIYICIOS y objetos que ofrecen las empresas o InstituCiones Involucradas en demostrar un 
producto Por ejemplo en Internet es comúnmente utilizado para desplegar catálogos con 
hOjas de espeCificaCiones y diferentes tipOS de literatura publiCitaria 
Con el comerCiO electrónico, internet se ha encontrado con nuevas aplicaCiones, como por 
ejemplo la visualizaCión fíSica de productos ya sea para su venta en linea o para su 
demostraCión, por lo que aquí, la realidad Virtual toma un enfoque muy Interesante, teniendo 
las siguientes características 

/nteractlVldad El usuario puede Interactuar con el producto que el desee 
adqulrtr, observarlo de diferentes ángulos y visualizar el producto removiendo y 
añadiendo componentes del mismo personalizándolo a sus necesidades 
IntegracIón de Mulflmedlif VRML provee la IntegraCión de otros tipOS de 
multllnedla tales como audiO e Imágenes Por ejemplo, el lenguaje de 
programaCión Java puede ser utilizado para manipular objetos t(¡dlmenSlondles y 
dar detalles del producto a través de pistas de audiO 
Ancho de bandif A través del uso efiCiente de VRMl y mundos optimizados, el 
tiempo de transmiSión se puede decrementar enomlemente, eVitando que el 
usuano tenga que esperar mucho tiempo perdiendo el Interés 

AnunCIOs publlcltanos (bDnners) 
Otro de las dpllCoClones que comllnmente vemos los usuarios que nos conectamos d Internet y 
neJVegumos el tre]Ves de ell,] son 10$ conOCidos l)anners, que son utlllZud<ls purd IdS cdmpdflds 
de publlClddd 
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Consisten en planos o Imágenes animadas para atraer a los "Internautas" a sus SitiOS. Estos 
banners entregan poca InformaCión y su transferencia puede llegar a ser muy lenta Con VPML 
es posible generar animaCiones de mayor impacto y de menor tamaño Además el hecho de 
que la animaCión se realice en un ambiente tridimensional provee de mucho mayor InformaCión 
al usuariO, logrando esta técnica un mayor Impacto publlcitano 

Diseño 

Dentro de este rubro, la realidad virtual ha sido un medio para mostrar a los ctlentes los 
proyectos e Ideas hechos en áreas como Ingeniería, arquitectura, planificación espaCial, 
desarrollo de prototipOS Inteligentes, ya sea por Intemet o Simplemente mediante el uso de un 
monitor, cuando convencionalmente, el medio de mostrarlas había Sido únicamente a través 
de Imágenes y planos, donde la desventaja es que en un plano bidimenSional, al querer 

visualizar un espacIo tndimenslonal la mayoría de las veces resulta poco efectiVO y brinda la 
oportunidad de experimentar con el espacio que se trata de modelar, permitiendo modificar y 
visualizar diseños en tiempo real 
Con el uso de VRMl estos problemas se eliminan, permiTIendo al usuarro sentir que está dentro 

del edificIo en demostración, donde con una InteracCión mediante programaCión adiCional 
permite al VIsitante modificar variables como colores, formas, texturas, luces o posICiones para 
visualizar al máXimo los ambientes en construcCión, Incluso antes de colocar la primera piedra, 

pudiendo mostrar un diseño InteractiVo y compartido con el cliente, permitiendo evaluar los 
efectos Inmediatos de las mOdificaCiones evitando errores antes de la construcCión definitiva 
con la SimulaCión Inteligente de los procesos o mecanismos 

VisualizaCión organizada de datos 
Existen estructuras de datos muy difíCiles de visualizar, sobretodo cuando se trata de diversas 

categorías de datos diferentes Últimamente se ha complicado aun más este tema, desde que 
apareCieron nuevos tipoS de datos como Video y audiO ya que ahora no todos los datos 
caben en un archivero, de hecho, combinarlos no es una tarea fáCil, Incluso para el concepto 
de moda la multimedia 

Cuando se trata de encontrar la InformaCión de manera senCilla, eXisten vanos conceptos que 
hay que considerar, como qUién, cuándo, cómo y dónde se puso la Información VRML ayuda 
a visualizar no sólo las estructuras de los diferentes tipOS de InformaCión, sino además elimina 

casI totalmente algunos problemas del mundo real como la tele transportaCión, el 
almacenamiento masIVO, la combinaCiÓn de medios y la segundad, poniendo fáCilmente los 
datos al alcance de qUien los debe tener 

ComerCio electróniCO 
A través de centros comerCiales VIrtuales, VPML provee de nuevas opCiones para que el 
comerCiante llegue a su público obJetiVO. Ahora millOnes de usuanos conectados en línea 
pueden accesar centros comerCiales ubicados en cualqUier parte del mundo, pasear entre las 
tiendas, VISUd(lzar fos productos para comprados o Inteructuar con otros compradores o 
vendedores, redUCir el tiempo de compra, tener una presentaCión de conceptos abstractos 
de forma clara y preCisa, tener Id POSibilidad de comprobar el funCionamiento y prestaciones 
del producto y sobre todo lograr en los compradores un mayor Impacto promoCional 
Pudiendo ser utilizado en promociones Inmoblllanas, productos Industriales, productos 

comerodles, diseno de stcJnds, etc, en fenas, convenCiones de empresa, expOSICIones, 
presentaCión de productos, etc 

Se hdn trdspdsaoo las fronteras y el concepto de "entrega a tu domiCilio" se ha 
complementJdo con '\r¡sr(a desde tu domlcrllo", tenIendo una Vfsuallzacrón rnterdctrvd y 
r>dltlnpatlVil pOr p,lrt, d~1 c]¡('"llte AdlClon,llmente, gr,l(klS alllltcrCdmblo digital de datos, 

podelllos s,ltXI qllll'n VISltd qué' y cU(lndo Ademds, qU(': neo 'sita y como lo qUl\rc, $111 
Il1lportdr cn que pdrtc del mundo sc cncucntrd 
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LaboratoriOS virtuales y visualización científica (simulaciones para la Investigación) 

¿Qué hubieran logrado Newton" Galileo o Einstein SI hubiesen tenda en sus laboratorios una 
máquina de tele transportación, una sala para cualquier tIPO de expenmentos o un simulador 
de las leyes físicas, químicas o biológicas? VRIv\L puede ser un medio senCillo y barato para 
simular muchos tipoS de procesos, o para hacer demostraCiones visuales muy vanadas $1 se 
añade InteraCCión con otros usuanos de cualquier parte del mundo, se puede tener un 

laboratorio virtual muyvahoso y un excelente medio de comunicaCión para mostrar sus 
resultados, QUizás esto hubiera ayudado a que el Mundo entendiera a éstos y mucho otros 
Importantes Científicos 

Arte 
Para mudJos, las computadoras hmltan la creatiVidad de Jos artistas, para muchos otros, Jos 
medios digitales son precisamente Jos que permiten a los artistas expandir su creatIVIdad 

dándoles las herramientas para transmitir sus Ideas VR,V¡L no es la excepción, al contrano, la 
visualizaCión tndimenslonal combinada con medios tradiCionales corno Imágenes 
bidimenSionales y sonidos es la que da la oportunidad a muchos artistas de comunicar 
conceptos que antes no podían, de expJorar nuevos esl:l!os y nuevos estímulos a nuestros 
complejOS sentidos 

Entretenimiento 

Una de las aplicaciones más populares de la Realidad Virtual son los Juegos, desde que los 
computadores hacen parte de nuestr.a Vlda diarta, una categoría de software ha estado 
conduCiendo el desarrollo de nueva tecnología más que cualquier otra los Juegos Es en los 
Juegos en donde los últimos avances en Multimedia y VR aparecen pnmero, en los Juegos es en 
donde se toma el nesgo de los avances 

Desde el fomoso "T elepong", uno de los pnmeros juegos electrónicos, muchas formas de 
entretenlmJento han surgido a traves de! tiempo, Con el naCImiento de! Web, mrllones de 
usuariOS pasan horas frente a una computadora ya no sólo jugando los conOCidos juegos de 
video, Sino ahora sobretodo Interactuando con Internautas de todo el Mundo, navegando 

SitiOS Interesantes o entretenidos o conversando y discutiendo sobre temas diversos VRNlL 
abre nuevas formas de entretenimiento, con juegos más apegados a la realidad y con centros 
de encuentro Virtual, en los que los VIsitantes pueden Interactuar con 10s demdS de vanas 

formas, Incluyendo sus voces, aCCiones y aparienCiaS, donde la poSibilidad de experimentar e 
Interactuar con distintos ambientes ofrece una enorme faSCinaCión para la mayoría de las 
personas 

Juegos de aCCión como Doom, Ddrk Forces, Hell, Blo Menace, Descent, Heretlc, Doom 11, 
Quake, Duke Nukem y algunos otros En estos Juegos, el JUgador se encuentra envuelto en lucha 

de vida o rnuerte con un enemigo y debe abrrrse camino en escenanos llenos de obstáculos 
Juegos de aventura en CD como Myst 810 Force y Stunt Island Estos son menos emOCionantes 
pero algunas veces ofrecen astutas pistas para resolver acertuos o mlstenos 
En Juegos educatiVOS como SlmClty 2000, donde el Jugador construye, se autoevalúa, 

responde preguntas 'y' dedica su mente en drstracclon 

EducaCión 

Las ventajas en la utilizaCión de la Realidad Virtual en educaCión son diversas, entre ellas se 
pueden enumerar algun<J$ como que los alumnos tengan una mayor retenclon y compreslon 
de la informaCIón, sin dC;dr de ludo un punto muy Importante, los conOCimientos previOS, fu RV 

solo los enriquecerá no 105 crearcÍ ¿¡ los sustltulrd, todo esto es poSible Sin tener que 
desplazarse, perrrlltlendo d IdS InstitUCiones economlzaclón de tiempos y costos, contdndo 
con tina mcJyor sesunddd yd que el dlumno no se expone <.l entornos noCIvos o pdlgfOSO<; y di 
profesor, le permltlra telWr un,) hcrrdrnlentd dlc1Jctlca eje ayuda en el aula 
rn 1<1<; dctlVldtors que rf''1U1('ICll d(' und (oorriln,1C10n motora pueden [)CIl("!flCldr<;(' 

'-'P\·Cldll11cnic:. y,l qll<: <". pO';¡bk- ,:vdludI ~llo,> 1l10Vlnll\:-nto~, 'oC rndntlen('tl d<T\1rO de 1,):, 



CAPITULO 11I 

trayectonas prescntas, y SI se ejerce una presión o fuerza apropiada Esto puede aplIcarse para 
aprender a tocar Instrumentos musicales, manejar automóviles, soldar componentes 
electrónicos, escribir a máqUina o Jugar tenis, entre otras cosas y en la ayuda a minusválidos 
puede Ser de gran utilidad, perrmttendo el empleo de técnIcas de realidad vlttual para 
desarrollar guantes electrónicos, que posibilitan la traducción del lenguaje de señas a lenguaje 
verbal. 

Aparte de ser relabvamente fáCil el desarrollo y baJO el costo de aplicaCiones de formaCión, 
contando con benefiCiOS, aplicándolos en áreas como entrenamiento militar, formaCión 
empresanal, educaCIón a distanCia, educaCión esppClol, etc 

InvestigaCión 

En 105 proyectos de InvestrgaClón se pueden descnblr ventajas, pensando en que la 
InvestigaCión es una de las ramas que debemos de fomentar como son la modificación de los 
distintos supuestos en tiempo real, visualizaCión de relaciones entre múltiples vanables, fáCil 
IncorporaCión de datos y modelos extemos, etc, benefiCiando actiVidades como 
telerobótlca, visualizaCión de datos abstractos, expenmentaClón, diseño de prototlpos, etc La 
VisualizaCión Científica, en donde los datos provenientes del análiSIS de un sistema fíSICO, tal 
como el comportamiento aerodinámiCO de una turbina de aVIón, pueden Interpretarse mejor s¡ 
los distintos parámetros se VIsualizan trldlmenslonalmente y se manipulan InteractIVamente. 

Med¡cina 

El empleo de técnicas de "overlays" (la sobrepOSICión de Imágenes de estructuras Ideales 
sobre las estructuras corporales actuales), puede ser de gran valor en la CIrugía general y 
cerebral, donde se requiere un alto grado de destreza y capaCidad de reconOCimiento de los 
órganos apropiados 
La Video Tomografía Intervencronal (IVT) es una nueva modalidad de ,magen para Orugia 
Directa de Imagen que Visualiza en tiempo real la pOSiCión Interna en una operación de los 
Instrumentos qUIrúrgiCOs relativos a la anatomía del paCiente El detector de video Imagen se 
basa en una cámara espeCial eqUipada con un:'.! vista óptica, un sistema de IluminaCión y 
sensores electrónicos de 3D Al ser combinados con un endoscopio se usan para examinar 
dentro de las caVidades u órganos vacíos del cuerpo desde vanos ángulos diferentes 
Aún con la llegada de computadores muy potentes y software "Inteligente" nunca se 
reemplazará la expenenCia y audaCia del CirUjanO Siempre será él, el que tiene que tomar la 
última deCISión acerca del prÓXimo paso a dar en el proceso de la Cirugía 

HI\RDWI\I<E y SOFTWARE PARA LA IMPLEMENTACIÓN DE lA REAl/DAD VIRTUAL 

Los programas realizados para la ImplementaCión de la RV, se apoyan en el uso de hardware 
espeCializado como 

Casco estereoscópIco, para proyectar secuenCias estereoscoplcas, para la 
determinación de la pOSICión y del mOVimiento de la cabeza del usuariO, y para 
transmitir sonido ambiental .AJ colocarlo sobre la cabeza haja que la Imagen se 
acerque más aloJo y no deje ver otra cosa que lo que sale por la pantalla 
G(](as 3D, que estCln polanzadas p¿¡ra poder Visualizar las Imágenes en tres 
dimenSiones 
Codera, ésta lleva Incorporada sensores que liDcen sentir a la hora de doblar el 
brdZO 

Guante elcctrónlco, p¿Jra ID m¿JnipulcJClon del mediO ambiente artifiCial y para 
proporCionar Id sCnSdClÓri de t"1(to, (~<;IC 5e adlllcren a la mdno y hoce que con 
Jo'. ~('nsor('5 (oncC!ddos d !clS yemas de )0$ dcdo~ se sienta )0 que se Vf' en )as 
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Gafas 3D o casco virtual Banda transportadora y timón, para dar la sensaCión de 
estar caminando y navegar, y 
Computadora con gran capaCidad de procesamiento numérico, para simular los 
procesos asoCiados con un sistema de realidad Virtual 

¿QUÉ ES 11\ TERNET? 

"Internet tiene un carácter selvático, esenCialmente libre y no lucratrvo"'"'· 

"En lo que respecta a Intemet no es un lusar donde un sUjeto se conecta X de forma 
paSN~ reCIbe mformaClóf?- es la suma de una sene de redes pnvadas, públlca~ 
ONG5, indIVIduos a dtulo persona? etc Esta red reúne grandes cúmulos del 
conOCimiento que ha logrado la humanidad a través de la hlstona no funCiona 
como U'7 medo de cOfl7Un!caoón c/¿,,ro h fflfOlí7lay¡,ón no se- mCi7e¡a como otros la 
han programado, representa la suma de mi/Iones de lugares a los que uno puede 
acceder cuando lo desea 
Es una gran bIblioteca que nos proporCIona informaCIón Ilimitada yactua/¡zada, 
podemos reCIbir la mformaClón de diferentes mformantes, dada la e;(fstenCla de la 
Súper Carretera de la InformaCión, a la que podemos acceder y r~reamos por sus 
múltiples veredas "'./$ 

Tal vez en un 8nmer momento el carácter no lucratrvo de Internet se llevó a cabo, tristemente 
hoy en día está comprobado que un alto porcentaje está ocupado por pornografía, a la cual 
puede accesar cualquier usuario ya sea por deCiSión o por mera casualidad 
Internet, en términos senCillos, es un conjunto de computadores unidos entre sí que cumplen 
tres funCiones prinCipales 

Permitir que se puedan enviar mensajes desde una computadora haCia otra 
ubicada en cualquier lugar del mundo 
Almacenar archivos para que puedan ser leídos por una persone en cualquier 
lugar del mundo 
Pennltlr que los usuarios se puedan conectar con computadoras ubicadas en 
SitiOS remotos, tal y como SI estuvieran en el mismo lugar 

En Internet se pueden compartir mensajes y archivos, es deCir, compartir InformaClon La 
populandad de esta red se debe a su magnitud y globalidad El Intercambio e'e InformaCión se 
puede llevar a cabo entre vanos millones de computadores centrales o selVldores y entre mdS 
de 50 millones de usuanos en el mundo 
Los elementos tecnolóSlcos que conforman Internet, le confieren un potenCial Incomparable 
respecto de otros medrOS de comunicaCión las distanCias pareCieran no eXlst r, ra 
comunicación es bidireCCional y el usuariO seleCCiona tanto el nivel de comunicaCión como la 
Información que desea ver 
Esta Informaclon se encuentra al alcance de una gran cantidad de Jóvenes graCias al número de 
IilstltUClones educativas que se han conectado a Internet un puente haCia per50nas, Ideas o 
dalos que, telefónIca o postalmenee, serian lnalcdnzables 
Sobre Id Inform(lCión diSpOnible hay (lue menCionar que Internet nos brlndd acceso a una 
,1mpllSlnld Sdm.l de dJto::' que VJIl desde los dvances Científicos hdst,llos ultlmos 'chismes" de 

, ~''- '''", ~'c "'''.', , 
',¡w.'"" ,," ,.". 

'-.". "~'" .I~ 1'N. 
",1 .", '"!"J,,,,~' ,JrJ""~,,,,¡,,,",,,,,,,¡,,, 
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Jos artistas del momento. mformaclón notICiosa, meteorológIca, bibliográfica, comeroal, 
cultural, lúdica y casI todo aquello que sea de actualidad. 
La "Super carretera de la InformaCión", como ha sido llamado Intemet, ha propiCiado que sea 
considerada más útil que los libros (o los medios Impresos en general) afectando a mucha 
gente, prinCipalmente a los estudiantes que se han acostumbrado a "buscar su tarea» en 
Intemet cuando sería más rápido, y mejor, hacerlo en la biblioteca de la escuela para después 
confrontarlos con 105 datos obtenidos por Internet porque, a pesar de la gran cantidad de 
datos, Internet aun no es la modema EnCIclopedia, no contiene todo el acervo cultural humano 
(pOSiblemente a corto plazo, esto llegue a ser una realidad) ni todos los datos son út1les ni 
verdaderos, ya que en muchos casos, no es pOSible asegurar la fidelidad de la InformaCIón ya 
sea por falta de arbitraje como por la faCilidad de alterarla, no sólo esto, el usuano puede saltar 
de datos verídiCOS a datos "fantasIOsos" Sin que se percate 
Otros de los aspectos Importantes y en momentos problemálKo, es encontrar y recuperar 
datos, gran parte de ellos se encuentran organizados como documentos electrónicos o 
"páginas" que confonnan el llamado World Wtde Web (que es el serviCIO de difuSión y 
búsqueda de documentos, popularmente conOCido). Cada documento que se encuentra 
Insertado en el Webbene aSOCiada una "direCCión» que perrrllte ubicarlo dento de la red 
Cuando tenemos el conOCimiento de las direCCiones Intemet resulta una poderosa 
herramenta, Sin embargo, cuando desconocemos la direcCión exacta, podemos accesar a 
algunos de los famosos "buscadores» como son "ExCite, Lycos, Altavlsta, Yahoo, etc ", que 
son programas donde se eSCribe el tema deseado y postenormente aparece una lista de las 
páginas que corresponden o se relaCionan con el tema soliCitado, aunque en T1uchas 
ocaSiones los resultados de esta búsqueda, nos enllsta una enorme cantidad de InformaCión 
ajena a la InformaCión deseada El éXito de esta búsqueda estará relaCionada con la IntulClon 
del USUclrlO y en ocasiones a la suerte 

SERVICIOS QUE PRESTA INTERNET 
Internet presta dIVersos tIPOS de serviCiOS para todos sus usuarios a los que en ocasiones se 
puede tener acceso directo o restringido donde hay que pagar por su acceso como por 
ejemplo 

1 Correo ElectróniCO 
2 Redes de notiCias 
3 Telnet 
4 FTP 
5 Gopher 
6. World Wlde Web. 

Correo ElectróniCO 
El correo electronlCO (e-mallo sunplemente mal!) es tamblen una de las aplicaCiones bdslcas 
de Internet Permite la comunicaCión entre usuanos de forma rápida, pero no InteractIVa 
Conceptualmente es Similar al correo convenCional el usuario escnbe un mensaje que luego 
envla a 105 de5t1natanos que desee 
PJra poder enviar un mail es necesano conocer la direCCión de la otra persona, de la misma 
forma en que hacemos una lI"mada telefónica, sin embargo aqui no hay la facI!tdad de 
consult\Jr un Clrectono El envio es SlmllClr a un correo postal pues los mensajes viajan de 
J1){lqulna d má:).ulna hasta que llegan a su destino, ¿¡CClon que dura tan solo unos minutos 
IIKiepcndlentemcnte dc1lugar del mundo di que se" enViado, pudiendo llevar u Cubo 
llLCloncs COITO en el correo corwCI1C1onal erMando copias d dlStlnt,lS per<;on,lS y slcnrlo 
,111tom,l(ICclrncntc dcposltJdilS en los bu.:oncs de eSd':> pCrSQndS 
f I (Ofl(~() (:!(Onrorw o fue Id pnrll(:rd ';ldI1 dpllt dCron cJCS,lrrollddCl pJrcJ ,"J.:.r,\NET, lel red 
'1I"',]lrOII,ld,¡ 01 1')11') por I,l /\scncr,l eJ,: [)('t('I1<",l pdr,l l'rO'y.-:Ylo<; ele :nv,~<;trS(ln0n Av,m.',lClu" 
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del Pentágono (Defense Advanced Research ProJects Agency, DARPA) se conVlttló en un foro 
para el Intercambio de InformaCión e Ideas, la colaboraCión entre científicos y educadores fue 
el pnnClpal uso del sistema, y el pnnClpal IncentIVo para que se conectaran nuevos SitiOS a la 
red 
Con el lanzamiento del sistema de correo de Ray T omlson en 1972, los Investigadores 
conectados a la red podían comunicarse entre colegas a través de todo el mundo, 
Intercambiar Ideas e Investigar a veloCidades nunca antes Imaginadas Con la posibilidad de 
enviar correo a vanos destinos o recipientes a la vez, las listas de correo nacieron y los usuanos 
Iniciaron diSCUSiones abiertas sobre múltiples temas 

"Corno SI se trotara de uno Corto enVIado por correo fíad!cionol, un mensaje de correo 
elecfíónlco debe enVIarse o uno o vanas cilrecClones específicas El formato poro una 
direCCIón de E-ma¡f es 

nombre@srtro 

El nombre corresponde al nombre de cuenta persona! del USuartO Se ha 
generalizado el uso de la letra mlClal del nombre junto al apellido de! usuano Así, 
Juana Pérez seria, jperez. Sm embargo, este nombre puede ser cualqUier serre de 
!ev$S o números 

El SflJO corresponde al nombre de dominiO del se{V/dor en donde se encuentra la 
cuenta de correo Para Jos usuanos de TElECOM, la cf¡recCión seria, por ejemplo, 
Jperez@co/7 felecom com co "I .. ó 

La parte Situada a la derecha del signo @ (arroba) es la direCCión de la maquina o dominiO de 
Intemet en el formato habitual utilizado por DNS, la parte situada a la IzqUierda contiene 
InfonnaClón relntlVn al usuano por lo tanto la arroba es el significado de pertenece a 

Redes de noticias 
las redes de notiCias conoCidas también como Usenet nevvs o nevvsgroups, son conferenCias 
Interactivas en linea a través de la red 

El pllmr:or sistema de conferenCia en línea fue llamado Delphl y se uso por pnmera 
vez en 1970 A pesar de su lentlfud, le permitió a miles de mvestsadores locaftzados 
en dIVersos lugares, partiCipar en un grupo de diSCUSión internaCional organizado y 
actNo Este método de comunlcaCló~ srn duda, revolUCionó la forma de investigar 
En 7976 la empresdAT&T Bell Ldbs mcorporó el protocolo UUCP (UNIX to UNIX Copy 
Pro(ocol) <iI slstf:ma operatNo UNIX V7 con el cual se desarrolló lo pOnJera verslon de 
Usenet (UNIX Usa Group), entre las unNersldades de D¡}.:c y North Caro/me, qUienes 
se Interconectaron en 7979 Rápldament~ el Usenef se volvió el Sistema de 
conferenCia en línea pretendo en Ii) red En 7986 se creó el protocolo de 
trans(ncn('k7 p(lrd red de notiCias NNTP (Network Ncvvs Tmnsfer Protoco/ ) con el fin 
de me¡orar el desempeno de! Usener a traves de redes TCP;JpN7 O?sde enconces t)d 

creCido y hoy congregan el millones de person"s ellrededor de todo el mundo ,,,. 

' .. ¡'''p ¡¡v.rw.., ''''~'n,-t td,-<:n~, <;~.n < ".' , ,,"~-n(lt('n"IO<> tltm 
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El uso de los grupos de notiCias es Similar a enviar un mall, usuarios de todo el mundo dirigen 
preguntas o comentanos a estos foros para que postenormente cualquier usuario los consulte 
y de esta manera obtener InformaCión o poder participar activamente en ellos aportando sus 
propias Ideas 
Los Usenet newsgroups se encuentran organizados por jerarquías de acuerdo al tema Las 
categorías más grandes son 

comp 

so 
soc 
talk 

.news 

misc 

Temas relaCionados con computadoras, tal como programaCión, 
hardware de PC y softvvore y administraCión de base de datos 
Estudios Científicos, InvestigaCión y aplicaCiones 
Temas SOCiales, culturas, Y otros temas SOCiológiCOS. 
Debates y diSCUSiones de opinión pública o conversaCiones 
(chats). 
Grupos relaCionados con Usenet, su administraCión, organizaCión y 
desarrollo 
Todo lo demás 

AdiCionalmente, eXisten grupos menos ofiCiales que no necesariamente se manejan en los SitiOS 
de Usenet Los más populares son. 

Telnet 

alt 

gnu 
Brz 

AlternatIVo Temas como sexo, drogas, teorías de conspiraCión, 
Ovnls o anarquía política 
DISCUSiones del proyecto GNU de la fundación de sot1vvare gratis. 
Grupos de negocIos 

Otro de los serviCiOS que proporCiona Internet es T elnet que junto con el correo electrónico, 
fue una de las aplicaCiones de la red ARPANET 
Las pOSibilidades que bnndaba a las Investlgacores de la DARPA (la AgenCia de Defensa para 
proyectos de Investigación Avanzados del Pentágono), fue la de que los Investigadores desde 
dIVersos lugares del mundo pudieran Ingresar remotamente a las computadoras y ejecutar 
Ciertos programas Para esa época eXistían muy pocas computadoras y sólo unas cuantas de 
alto desempeno (pareCido al que hoy podría ser una computadora personal) 
El protocolo TCP;1P sumllllstra la habilidad de acceso remoto a través del protocolo Telnet Con 
éste, el usuano puede hacer listas y navegar a través de los directOrios del sistema remoto y 
ejecutar programas 
Los estudiantes aun usan comúnmente el Telnet, mientras que profesores, CientífiCOS y 
administradores tienden a tener mejores medios para accesar computadores poderosos a 
través de terminales X-WlndoVv'S 

FTP 
FlP es el acrónimo de file Transfer Protocol, tiene la habilidad de poder transfenr datos entre 
computadoras, que es un concepto central de la Interconexión de redes, esto se lleva il C:ilbo 
medlcJnte el protocolo TCP;1P que Implementa la transferenCia de datos de computadora a 
computadora a ¡raves de FTP 

"! In, 1 ',:VI}/) di. fTPl{)vOluCfrlpl/m,"lO Uf).} CUfl(:)aón y lu<..so un,) Vd!,d,IClón en <J(','un 
~, /Vldor r rr d<..' Id 'L-'d l¡J nuyo,lu de ¡ TP:., públiCOS jJL',l11lh:n d uso dL' ';Jr)onymou:, 
I rp" [sto S/8lllríciJ (711,' s,,' pI/ce!.' "CCf:S.'( ron UH) IdcntlflúJOO{l (/!S('(fI,'m,,_') 
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sIstema Cuando se encuentra un archNO de mteré~ se puede transfer¡r (descargar) 
hasta su computador usando el comando get (o mget para varios archIVos) También 
se pueden enviar archIVos al sIstema remoto a través del comando put "'.9 

Hoy en día eXlsten. muchos programas para FTP que van más a!1á de sus capaodades, 
adiCionando ventanas gráficas, menús, botones, automatización de transmisiones, entre otros 
Frecuentemente, el FTP anónimo se usa para consegUir programas "freeware" o "shareware", 
que son. programas que pueden ser obtenidos ("baJados") de Intemet sin costo alguno, como, 
textos electróniCos y archIVos multimedia, como una de las actMdades más ¡:opulares en la 
red 

Gopher 
Gopher otro de los serviCiOS de Internet aparte de los antes descntos, fue uno de los 
conceptos originales detrás de la Idea de Interconexión de redes, después c'e hacer 
expenmentos, ninguno fue satisfecho hasta que la Universidad de Mlnnesota creo el Gopher en 
1991 

~EJ Gopher maneja los datos como un menú, un documentq un l{-id/ce o una 
conexiÓn relnet A través de Telnet un SItiO Gopher puede accesar otro haCiendo de 
este una verdadera ap/¡caClón de mterconexlón de redes capaz ce entresar 
¡nfonnaclón al usuano desde una variedad de SitiOS y a través de una única mterfaz "/50 

Hoy en día hay mucha InformaCión contenida aun en bases de datos Gopher, así que 
probablemente pasarán años antes de que éste desaparezca completamente, aunque el 
World Wlde Web lo está desplazando considerablemente 

www 
Por último la eplicaClón mas extensa de Internet la World Wlde Web (telaraña de cobertura 
mundial) que para ayudar a faCilitar el concepto de computaCión distnbulda e través de 
Internet creo Tlm Berners-lee un miembro del CERN (un colectiVO europeo de Investigadores 
sobre la fislca de las partículas) en 1992 
En realidad la World Wlde Web fue una excelente extenSión de la Idea del Gopher, pero con 
muchas mejoras' la WWJ Incluyó graflcas, texto con estilos y sobretodo los enlaces de 
hipertexto (hlpertext hnks) 

"La Web usa tres nuevas tecnologias ellenSuoje HTML (l-!yperText Markup LimgUclse) 
para escnblr págms web, el servidor Web con el protocolo HTTP(HIPer Texr Tronsfer 
ProtocoO para transmitir estas pJgm"s y el programa Cliente o Web Brovvser ,.1 l/k¡1 

reCibe los d"ros, los Interpreta y muestra el resultado, 
Un SitiO en la World W1de Web está compuesto de páginas Web, las CUiJles le 
pernllten mostrar la m(ormdClon de una manera más Interesante, cerno SI se tratarrJ de 
una reVista P,'rd esto se usa ellenSUrJjc I-ITML, que le pcnnlte orSdozar CS(d 
¡n(ornldoon t :<;(ructuralmentc usando sráficas, Imks y muchas olrrJS opClon..:' 
tueso dr: 5\2:r !l1Vf.:ntddd la Worid 'Mde Web, se dJfundló un software para nc'NCSál por 
e/Id /Ib,.,;' de costos, con el fin de láct/!f<jrle d M comunlde7d de Inlemet d¿ .. scu/)rJr los 
f,¡[¡0~ W,·b y C¡<lr rJ conocer esta nueva tccnoloSI;, "151 

El creCimiento de la Web ha propiCiado que se adhieran al lenguaJe HTMl nuevos comandos 
para mejOrar la presenttlClon grJflcd de IdS pdgJrldS MiJrc Al1dersen, el creddor del primer 
browser (Mosulc), Junto con jlm G;Jrk de la companía Slllcon GrdphlCs, fundo la empresu 
MOSdle Cornrnur'llcatlon Corp que posteriormente se convertiría en la conoCldu empres<.l 
Nelscupe ComlllulllCdllOIlS Corp, uSdndo grall parte del equipo del NCS/\ MOS<lIC, 
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rápidamente lanzaron al mercado el Netscape NélVlgator para las plataformas Wlndows, 
MaClntosh y UNIX Y que debido a sus características y disponibilidad se convlItló en el brovvser 
mas popular de la red, por lo cual la empresa Microsoft lanzó Junto con la red MSN (Microsoft 
Netvvork), su pnmer browser, Intemet Explorer 
El proceso que se lleva a cabo al utilizar la World Wlde Web funCiona con una arquitectura 
cliente/seMdor, dicho en otras palabras un programa cliente ejecutado desde una 
computadora (Web Browser) le soliCita la InformaCión a un programa servidor ejecutado en 
otra computadora en algún lugar de la red, postenonnente este servidor envía la InformaCIón 
solicitada de regreso por la red directamente hasta el Web Browser, el cual Interpreta y 
presenta esta InformaCión en la pantalla 
El proceso sería de la siguiente manera 

Se ejecuta el programa cliente Web BrOlvvser en la computadora 
2 Se establece la conexión a la red a través de su proveedor de serviCiO de Internet o 

ISP (Internet SeMce Provlder) 
3. Se soliCita una página de un SitiO Web desde su BroVv'Ser, el cual envía el mensaje que 

Incluye el protocolo de transferenCia httpllmás la dlrecClon URL (Unlform Resource 
Locator) 

4 El se.'Vldor reCibe su soliCitud y recupera la pág¡na soliCitada compuesta en lenguaje 
HTM~ 

5. El seMdor transmite la InformaCión de regreso a través de la red 
6 El browser reCibe el archiVO HTML y presenta la InterpretaCión de la página solicitada 

El diseno de 'WIW permite accesar a serviCIOS que tradiCionalmente habían Sido 
proporCionados de manera IndlVldual y que el W\IIW ha consegUido unificar en una sola 
Interfaz, de los cuales se pueden destacar 

FTP 
fVchle,s9 

Gopher Junto a su herramienta más popular aSOCiada, Veranea '.I~ 
WAlS'5.J 

,. SeMclos de direcCiones eso, x 500 y whols 
Flnger 'S5 

PALS'X> 
Usenet 
Telnet 
Hytelnet,5/ 
T echlnfo /5-.9 

Hyper-G/w 
Man"'o 

Sin embargo, aun cuando la lista pOdría ser Interminable, hay algunos serviCIOS 
complementarios que presta Internet, como los siguientes' 
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Talk PenTIlte desarrollar una conversaCión InteractJva entre dos r.osts conectados 
a la Internet entre dos usuarios situados en cualquier parte del mundo Esta 
conversación se realiza en modo texto. 

H IRe (Internet Relay Chat). También conocido como la Undernet Este serviCiO es 
de características similares al talk ya que permite mantener una conversación 
InteractIva a través del teclado con la diferenCia de que en este caso el número 
de usuanos que puede sostener la conversaCión es Ilimitado Los usuarios se 
agrupan por seMdores de ¡RC, de los que eXisten vanos en el mundo Estos 
seMdores agrupan a los usuanos que qUieren mantener conversaCiones múltiples 
Interactivas por temas. 

H MBone Uno de JO$ SelYlClOS cuya utilización Irá progresIVamente en aumento en 
Jos próXJmos años. MBone permite la transmisión de Imágenes y sonido en tiempo 
reaJ a través de Internet De momento y dadas las limitaCiones de los anchos de 
banda de la Internet. no todos los hosts conectados a Intemet pueden entrar en 
este seMClo, aunque son cada vez más los que pueden hacerlo 

HUno de los pnmeros eventos retransmlbdos a través de MBone y el que marcó el 
comIenzo de esta tecnología de comunicaCIón fue el conCIerto que en el mes de 
febrero de 1996 tlMeron los Ro/fing Stones en el Cottom Bow/ de ehlcago, que se 
retransmitió gratuItamente a toda /a Internet a través de MBone y en el que Mlck Jagger 
saludaba inICIalmente a toda la Internet -161 

HISTORIA 

Año Descnpclón 
1960 La AgenCia de Proyectos de Investigación Avanzada o Advanced Research 

Proyect Agency (ARPA) se IniCió en el Departamento de Defensa de los Estados 
Url.ldos en los últImos años de la década de los Cincuenta para Inve.stlSar los 
campos de CienCia y tecnología militar 

1962 Paralelamente, entre 1962 y 1964 la RAND (orporatlon publicó artículos escritos 
por Paul Baran sobre "Redes de Comunicación DistribUidas", El objetivo de la 
propuesta era plantear una red que twJera la máXima reSistencia ante cualqUier 
ataque enemigo, Se suponía que una red de comunicaciones, por SI misma, no 
es fiable debido a que parte de ella podría ser destrUida durante un ataque 
béliCO, 
Por lo tanto, cada nodo 169 debería mantener la misma ImportanCia que 10$ demás 
para garantizar que no pudiera ser un punto entlco que pUdIera dejar la red 
InactIVa o fuera de seMCIO, Baran promoVló el uso de redes de conmutaCión de 
paquetes de datos (packet SVv1tchlng Networks) que permitiesen que la 
InformaCión transmitida se drvrdlese en paquetes del mismo tamañ::J e ImportanCia 
y se trclnsmltleran a traves de los nodos en los cuales se encontrara la ruta más 
efiCiente para que al llegar a su destino se reagruparan en el orden que tenían 
previamente 
Los paquetes de InformaCión no necesitaban tener ninguna InformaCión sobre el 
ordenador de destino -salvo su drrecclón~ ni sobre el mediO de transmisión de la 
red la utilidad fundamental de esta Idea sena que cada paquete de InformaCIón 
encontraría su propiO camino Independientemente de otros paquetes que 
constituirían parte del mismo mensaje Al llegar al punto de destino todos los 
pequcflos pclquetes de Infonnacrón serian reagrupados en el orden correcto, el 
orOI?n en que se encontraban antes de ser separados 

.. ,,'" "~, .... ",,,,", .,,' 1,,"'~ ""." .. ", "., ,~",," 
,~"",,""', ,.>, "T"."~'ph., .. d_·"",,,:·,.,,.,,(~·",: 
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1964 'la red Internet surgió de la necesidad I de los Estados I 
resolver un problema de estrategia militar, en el período de la Guerra fría 
RAND Corporatlon, una de las empresas encargadas de la estrategia militar 
estadounidense propuso una solución la creaCión de una red de 
comunicaCiones que no dependiera de un organismo central, Integrado por 
nodos o puntos de enlace de 19ual rango y con la mISma capaodad de originar, 
transmitir y reCibir mensajes, y que, en caso de que alguno de estos nodos 
reCibiera un ataque o dejara de funcionar, el resto de la red segUiría en 
operación. Los mensajes en esta red se dMdlrían en paquetes, cada uno con su 
propia direCCión, onglnado en algún nodo en particular saltando de lado a lado y 
finalizando en otro nodo específico, de manera IndiVidual. La ruta de los 
paquetes no Importa, solamente Importa que lleguen SI una ruta hubiera Sido 

otra a su destino." /63 

1967 tipO de redes se expuso durante I slmposium realizado 
Pnnciplos Operaovos, auspiCiada por ACM (.AsoClatlon of 

í 1 NaCional en Inglaterra l· la primera red de 
prueba basada en estos pnnClplos. En el mismo ano, el pnmer diseño basado en 
estos prinCipiOS de envío de paquetes de InformaCión, realizado por Lawrence 6. 
Roberts, fue presentado en la ARPA La red se llamó ARPANET, una agenCia del 
Pentágono surgida a partir del lanzamiento del satélite Sputfllk, deCide realizar un 
proyecto mayor sobre esta tecnología en redes en Estados Unidos Este proyecto 
fue desarrollado por RAND, MIT (Massachusetts Instltute of Technology) y UClA 
(UnlversJty of California Los Angeles) El primer nodo fue Instalado en UCLA Para 
diCiembre de ese año ya eXistían cuatro nodos en ARPANET, pudiendo transmitir 
datos en líneas de transmiSión de alta velOCidad y programar remotamente 
computadoras en otros nodos. 
"El pnmer resultado en este tipO de redes se obtLNO en Gran Bretafla, utilizando 

I 

1969 El Departamento I el Visto bueno para comenzar en 
ARPANET El primer nodo de ARPANET fue la UnIVersidad de Califomla en Los 
Angeles Pronto te siguieron otros tres nodos la UniVersidad de California en Santa 
Bárbara, el Instituto de Investigación de Stanford y la UniverSidad de Utah, Estos 
SitiOS (como denominamos a los nodos) constituyeron la red onglnal de cuatro 
nodos de ARPANET, Los cuatro SitiOS podían transferir datos en ellos en líneas de 
alta velOCidad para compartir recursos Informáticos. 
Apareció el primer RFC (Request for (omment) Los RFC's, documentos emitidos 
Penódicamente, se han convertido en su conjunto en las normas y estándares de 
Internet Literalmente ··una soliCitud para comentano", en su ongen eran preguntas 
formuladas por estudiantes que no sabían qué aCCión tomar ante la falta de 
normativas Es la respuesta a dicha pregunta o la IniCiatIVa de tomar un camino 
particular ante la falta de orientaCión lo que convierte la RFC en norma 
Poco a poco comenzó D expDndlrse el uso de ARPANET no solamente se 
dedicaba a trabajOS de cómputo a larga distanCia, sino que se extendlo a la 
comUnlCi:lCIÓn de proyectos y trabajos entre Investigadores, y al uso 
personalizado del correo electrónico y más humano de la comunicaCión persona 
a persona Así tcJmblén surgen IcJs listcJs de Interes, que son menscJjes de correo 

I I en la 
I I .1 I 
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correo electrónico sobre redes de almacenamiento yenvío En 1971, ARPANET 
había creCido hasta 15 nodos con 23 ordenadores hosts (centrales) En este 
momento, los hosts de ARPANET comienzan a utilizar un protocolo de control de 
redes, pero todavía falta una estandanzaClón Además, había muy diferentes tipos 
de hosts, por lo que el progreso en desarrollar los diferentes tipoS de Interfaces 

era muy lento 

1971 Existían ya qUince nodos 

1972 En este año ya existían treinta y siete nodos 

En 1972 Larry Roberts de DARPA decidió que el proyecto necesitaba un 
empujón Organizó la presentaCión de ARPANET en la ConferenCia InternaCional 
sobre Comunicaciones por Ordenador A partir de esta conferenCia, se formó un 
grupo de trabajO IntemaClonal para Investigar sobre los protocolos de 

comunicaCión que pennltirían a ordenadores conectados a la red, comunicarse 
de una manera transparente a través de la transmiSión de paquetes de 
InformaCión 
También en 1972 Bolt, Beranek v Newman (BBN) produjeron una aplicaCión de 

correo electrónlco que funClonaba en redes dlstnbUldas como ARPANET. El 
programa fue un gran éXito que pennltió a los Investtgadores coordinarse y 
colaborar en sus proyectos de Investigación y desarrollar las comunicaCiones 

personales Las pnmeras conexiones InternaCionales se estableCieron en la 
Universidad Collese London, en Inglaterra y en el Royal Radar Establishment, en 
Noruega Junto con los ahora 37 nodos en EE UU La expansión en ARPANET era 
muy fáCil debido a su estructura descentralizada. 

1973 "Tuvo lugar la primera conferenCia InternaCional de ARPANET, con una 
demostraCión entre 40 máqUinas, conectadas entre s( alrededor del mundo, y Slll 
ninguna pérdida de InformaCión, teniendo un éXito Impresionante 
Otra ventaja de ARPANET es que no Importaba los tipOS o tamaños de las 
máqUinas en las que se estuviera trabajando, mientras cumplieran con los 
protocolos estableCidos, funCionarían dentro de la red"¡Có 

1974 Se estableClo el TransmlSSlon Control Protocol (TCP), creado por Vlnton Cerf y 
80b Kahn que luego fue desarrollado hasta convenirse en el Transmlsslon Control 

Protocol;1nternet Protocol (TCP;lP) TCP convierte los mensajes en pequeños 
paquetes de InformaCión que Viajan por la red de forma separada hasta llegar a su 
destIno donde vudven a reagruparse. IP maneja el direCCionamiento de los envíos 
de datos, asegurando que los paquetes de InformaCión separados se encaminan 

por vías separadas a través de dIVersos nódulos, e Incluso a través de múltiples 
redes con arquitecturas distintas 
,ARPANET, Incluía 40 nodos En este ano se creó el grupo INWG (InterNet Worklng 
Group), que ayudÓ a establecer protocolos comunes para el rápido creCimiento 
del sistema 1M 

1975 En JuliO de 1975 ARPANET fue transfendo por DARPA a la AgenCia de 
ComunicaCiones de Defensa. 

1977 "Comenzo a extenderse el uso de TCP;lP en otras redes para Vincularse a 
ARPANET, comenzando esta red a volverse mas pequena en comparación con la 
gran cantidad de máqUinas que comenzaron a conecturse"'~'. 

1979 El creCimiento de ARPANET hiZO necesario algunos órganos de gestión. el Internet 

Conflguratlon Control BOurd fue formado por ARPA en 1979. Más tarde se 
tr,lnsformó en el Internet ActlVltles Board y en la c1ctualldiJd es el Internet 

_~ __ ~~~ture Board of ¡he Internet SOClCry _ 
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"A fines de los años 70 y en los años 80, personas de diferentes grupos sociales 
hMeron acceso a computadoras de gran capacidad, siendo bastante fáCil el 
conectarse a la creciente red de redes 
Como el software de TCP;1P es de dominio públiCO, y por su misma naturaleza, 
descentrallzante y hasta anárquIco, comenzó el auge de la conexión a Internet 
(denvado de lnternatlonal Netvvorklng) Fue en esta época donde surgiÓ USENET, 
el boletín electróniCo más grande del mundo, basándose en UUCP, tecnología 
desarrollada en los laboratorios SelI de AT&T, Junto con el sistema operatIVo UNIX, 
que al paso de los años, se ha convertido en el sistema operatIVo est¿mdar de 
todos las computadoras de mediano y gran tamaño conectadas a Internet. 
También surgieron servicIos enfocados a la diverSión como el pnmer MUO (MultJ 
User Dungeon, Juego de rol InteractIVo) en la UnIVersidad de Essex". 1&9 

1980 ARPANET en sí mismo permaneCió estrechamente controlado por el 000 hasta 
1983 cuando su parte estrictamente militar se segmentó conVirtiéndose en 
MILNET 

1981 "Surgió otro punto de desarrollo de estas redes, BITNET (Because It's Time for 
NETwork), creado como red cooperatIVa, proveyendo a sus usuanos de correo 
electrónico, listas de Interés y transferenCia de InformaCión y archivos 
La conexión a Internet tiene un mínimo costo, ya que cada nodo es 
Independiente, y maneja por sí mismo sus propias necesidades técnicas y 
finanCieras De esta manera, la red comenzó a extenderse, abarcando mayor 
número de gente conectadas y de recursos Así, la comunicaCión a través de la 
computadora comenzó a ser Indispensable" 110 

1982 La "European Unix Netvvork" (EuNet), conectado a ARPANET, se creo en 1982 
para proporCionar serv\Clos de correo electrónico y serviCIOS User.et a dIVersas 
organizaCiones usuarias en los Países BaJOS, Dinamarca, SueCia e Inglaterra 
"El Departamento de Defensa de los Estados Unidos declara como estándar al 
conjunto TCP;lP, separándose de ARPANET la parte militar, MILNET, Dándose el 
auge por las estaCiones de trabajO de escntono, con sistema operativo Berkeley 
UNIX (desarrOllado por la UnIVerSidad de Berkeley, en California), que Incluye 
software de red TCP;1P" 111 

1984 El número de servidores conectados a la red había ya superado los 1 000 
Dado que el software de TCP;1P era de dominiO públiCO y la tecnología báSica de 
Internet (como ya se denominaba esta red InternaCional extendida) era algo 
anárqUica debido a su naturaleza, era difíCil eVitar que cualqUier persona en 
dlsposlcíón del necesario hardware (normalmente en universidades o grandes 
empresas tecnológicas) se conectase a la red desde mLlltiples SitiOS 
"NSF (Natlonal SClence Foundatlon), a través de su OfiCina de Cómputo CientífiCO 
Avanzado establece un nuevo avance técniCO, al Integrar S supercomputadoras a 
través de enlaces más rápidos, Impulsando así el desarrollo de Internet, y 
permitiendo una mayor cantidad de coneXiones, prinCipalmente de 
univerSidades, con finalidades académicas y de InvestigaCión También surge el 
pnmer Freenet (acceso públiCO a correo electronlCO y serviCiOS de Internet en 
forma gratUita) en Cleveland 
En este punto se IniCió la organlzuClón de los dominiOs (o direCCiones de Internet 
para las diferentes redes conectadas) por sus ubicaCiones geogrdflcas, y los seis 
b(¡slcos gov, mil, edu, com, org y nel, que corresponden d InstitUCiones 
gubernumentales, militares, educuClonalcs, comerCiales, no comerclcJles, Y 
destinados ,1 enlaces entre redes, respectivamente"'" 
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1986 En 1986, la Natlonal SCience FoundatJon (NSF) de EE UU IniCió el desarrollo de 
NSFNET que se diseñó originalmente para conectar Cinco superordenadores Su 
InterconeXión con Internet requería unas líneas de muy alta veloCidad Esto 
aceleró el desarrollo tecnológiCO de INTERNET y bnndó a los usuariOS mejores 
Infraestructuras de telecomunicaCiones. Otras agenCias de la AdministraCión 
norteamericana entraron en Internet, con sus Inmensos recursos Informáticas y de 
comunicaCiones NASA y el Departamento de Energía 
Un aconteCimiento muy Importante era que los proveedores comerCiales de 
telecomunicaCiones en EE. UU y Europa empezaron a ofrecer seNICIOS 
comerCiales de transporte de señales y acceso. 

1987 El número de servidores conectados a Internet superaba ya los 10.000 
1988 El Cía 1 de nOVlembre de 1988 Internet fue "Infectada" con un ViruS de tipO 

"gusano". Hasta el 10% de todos los servidores conectados fueron afectados El 
aconteCimiento subrayó la falta de adecuados mecanismos de segundad en 
Internet, por lo cual DAAPA formó el Computer Ernergency Reponse Team (CERD, 
un equipo de reacCión rápida que mantiene datos sobre todas las InCidenCias en 
red y sobre las prinCipales amenazas 
"Empiezan a surgir problemas en la red, como el caso del'Ylrus" de Internet 
(Internet Worm), que aprovechaba un error en el código de los programas de 
correo electrónico, afectando a 6,000 de los 60,000 computadoras conectadas 
a In:ernet Por este motiVO, DAAPA crea el CERT (Computer Emergen:":'! Response 
T eam), que genera recomendaCiones y alertas en caso de problemas dentro de 
la Red 
la comunicaCión personal tiene mayores POSibilidades con el desarrollo de IRC, 
que permite la conversaCión Simultánea de vanas personas en todo el mundo 
conectadas a esta red 

1989 El número de servidores conectados a Internet alcanza ya los 100 000 En este 
mismo añO, se Inauguró también la primera conexión de un sistema de correo 
electróniCo comerCial a Internet (Mel y Compuserve) Una nueva época estaba a 
punto de empezar, la de la explotaCión comerCial de Internet 
"MéXICO Ingreso a Internet en 1989, a través de NSFNET, Siendo la UnIVersidad 
NaCional Autónoma de MéXICO (UI"J,AM) y el Instituto Tecnológico de EstudiOS 
Supenores de Monterrey (ITESM) las pnmeras InstitUCiones en ser miembros de 
esta red, contando además con la red BITNET, permitiendo a los usuarros de tales 
InstitUCiones tener acceso a recursos eXistentes en Estados Unidos y el resto del 
murdo 
Actualmente, el Tecnologlco de Monterrey funge como administrador pnncipal 
de 1:1 conexión a Internet de MéXICO, Siendo ante el cual se registran las nuevas 
compañías y organizaCiones que adqUieren su conexión a Internet Sin embargo, 
esta miSión es realizada en la zona sur del país por la UNAM, que provee la 
InformaCión y documentación neces¿¡na para el registro a Internet "11' 

Como Ironía y muestra de la efiCienCia del Sistema, en la guerra del Golfo PérSICO 
de este mismo año, los ejérCitos de Irak utilizan Internet como mediO de 
comunicaCión para sus operaciones yataques No pueden ser detectados por 
las fuerzas militares estadounidenses, ya que los Iraquies utilizan direCCiones 
Plrot¿¡S, y cambian constantemente de lug~lr el equipo y las InstalaCiones la 
Import,lnCI<1 de Internet comienza el revelarse, ya que es el único mediO de 
COI11UnlcaClon Sin censura ni restrrCClones que poseen los estudiantes chinos que 
<;e rebelan, pidiendo democraCia en su gobierno También Juego ur luctor de 
peso en el Intento de golpe de Estado realizado en la Unlon SovlétlCd, ya qu(-! 
alqul~os 1ll0SCOVII<IS posclan el enlace el Internet y conseqllldn de prrmerd mdno Id 

._---~-
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Información necesaria sobre el golpe para difundirla a nIVel InternacionaL 
1990 ARPANET como entidad se extinguIó en 1989;90, habiendo sobrepasado con 

mucho los obJetivos y metas que tenía en su ongen. Los usuarios de la red apenas 
lo notaron, ya que las funCiones de ARPANET no solamente continuaron, sino que 
mejoraron notablemente a través de nuevos órganos más representatIVos de la 
utilizaCión actual de la red. 
Se Implementan herramientas que catalogan y faCilitan el acceso a Internet f\rchle, 
Hytelnet WAlS, Gopher, PGP714, Veronlca 
Surgen las primeras organizaciones dedicadas a la protecCión de los derechos 
de las personas conectadas a Internet Este es el caso de EFF (Electronlc Frontler 
Foundatlon), y la primera organizaCión que comerCializa el acceso a Intemet vía 
módem The WorJd 
En 1990 redes de dIVersos países :omo Espana, f\rgentlna, Austria, BraSil, Chile, 
Irlanda, SUiza y Corea del Sur se conectaron también a NSFNET. 

1991 Se retiraron las restncClones de NFS al uso comerCial de Internet Ese mismo ano 
también se conectaron más países a la NSFNET Incluyendo- CroaCla, Hong Kong, 
República Checa, Sudáfnca, Slngapur, Hungría, Polonia, Portugal, T alwan y Túnez 
CommerClallnternet eXchange (ClX) AsSOClatlon, Inc, surge a partir de que NSF 
levanta las restricCiones que existían para el uso comercial de la Red 
El entonces preSidente de los Estados Unidos, George Bush, firmó la Hlgh 
Performance Computolng Act que establecía una nueva red la NREN (NatlOnal 
Research and Educatlonal Network) Esta red usaría a la NSFNET como base, con 
metas de Investigación Similares a las de ARPANET onglnal A diferenCia de la NSF, 
la NREN fue estableCida en forma específica para reunir organizaciones 
gubernamentales y comerCiales, lo que Significó la desaparrClón de la política no 
comerCial de la NSFNET. 175 

1992 El número de servidores conectados a Internet SObrepasaba la Cifra de un millón 
de servidores En ese año, la SOCiedad de Internet (ISOO se formó para 
promOCionar el IntercambiO global de InformaCión y para coordinar el uso de las 
tecnologías eXistentes en benefiCiO de todos los usuariOS La Internet Archltecture 
Board (lAS) fue reorganizada para llegar a formar parte del ISOC 
Se desarrolla en el CERN la tecnología de W\IIW (World Wlde Web), que permite 
un acercamiento más fáCil a través de hipertexto a los recursos de Internet; 
también se da la primera muestra de audio y Video en tiempo real a través de la 
Red 
Como acontecimiento clave en la hlstorra reCiente de Internet, también en 1992 
se desarrolló la World Wlde Web en el LaboratOriO Europeo de FíSica en SUiza 
Esta tecnología provocó un drástiCO cambiO en la apanencla en el sentido y en el 
uso de INTERNET 

1993 El número de servidores INTERNET sobrepasa los 2,000 000 También NSF 
pdtrOClr1d Id formaCión de una nueva organizaCión, InterNIC, creada para 
proporCionar serviCiOS de registro en Internet y bases de datos de direcCiones El 
conOCido navegador V/IJIW 'Mo~alc"!Oc deSllITolló en el Notlon,,1 Ccnter for 
Supercomputlng 
InterNIC es creado por NSF para proveer serviCiOS de InformaCión, así como 
registros, directorios y bases de datos referentes a Internet También el PreSidente 
8111 Clinton, ~u esposa Hillary y su vicepresidente Al Gore Ingresan ¿JI \f../\YI'\jJ En 
est!? momento los mediOS masIvos de comunicaCión tradiCionales (teleVISión, 
roldo, nne, reVlstds y publicaCiones) tomdn concienCia de Internet y sus 
ImphcclCIOI1C~ Entonces hay artlculos en Ids revistas Time y Nevvsweek, adCIYklS -----
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mereCiendo reportajes en las cadenas más Importantes de televisIÓn 
estadounidense. 

El crecimiento de la red se vuelve exponencial Mosalc, explorador de Internet 
desarrollado en la Universidad de IllinolS Urbane-Champagne, es el primero en 
aprovechar la gran capaCidad del WIX/W, teniendo un creCimiento anual de 
341,634% en número de usuarios de esta herramienta 

1994 El número de servidores de Internet alcanza los 3,800 000 en 19t;;4 Las pnmeras 
tiendas Internet empiezan a aparecer Junto con "emisores" de radio on-Ilne El 
conflicto potenCial entre los Interna utas tradiCionales y los nuevos USlJarlOS se 
manifestó con el tumulto que causó un gabinete legal americano que Introdujo 
publicidad en Internet Hoy, en 1997, se piensa que algo falla SI no aparece la 
publicidad en una página Web 
"En 1994, CONACYT delega la administración de los serviCiOS de InformaCión para 
eMpresas e InsbtuClones lucratIVas a una organizaCión denominada RTN (Red 
Tecnológica NaCional), realizándose una actualizaCión de la conexión de alta 
velOCidad de MéXICO de 64 kllobytes a 2 mega bytes, finanCiado por las 
ur;lversldades Integrantes de MEXNET, organizaCión mexicana de InstituCiones 
educativas en Internet Actualmente, el fideicomiso llamado INFOEC administra 
RT'\l y proporCiona serviCiOS de Internet a una gran gama de usuarios en MéXICO, 
prnClpalmente del sector privado y empresarial 
En México, el desarrollo de Internet se había limitado al ámbito de las 
urwerSldades Pero esto ha cambiado a gran velOCidad a partir de 1994, con el 
advenimiento de companías que ofrecen comunicaCión a Internet vía SLIP o PPP, 
cerno es el caso de Internet de MéXICO, los BBS"7

<, (seMclos de comunicaCión 
personal vía módem) también han evoluCionado y se encuentran ofreCiendo 
conexiones a Interne~ como SPIN y Tornado BBS Aunque se ha estableCido en la 
UniverSidad de GuadalaJara el serviCIO comerCial de Mexplaza, no se ha 
estableCido aún en MéXICO la POSibilidad de hacer transacCiones en línea, 
limitándose el uso de Internet como aparador para la comunidad Internet Por 
esto mismo, el campo de desarrollo dentro de Internet en Mexlco es vasto y 
peco explorado, y cada vez más personas se conectan y utilizan la Red para sus 
propósitos personales, partiCipando de la creCiente globallzaClón mundial" 1,; 

"In:ernet cumple 25 anos de serviCiO Ahora hay comunidades completas 
conectadas a Internet (Lexlngton y Cambndge, Mass, USA), el Senado de los 
Estados Unidos provee InformaCión y los centros comerCiales lIegcn a la red, 
co:no Intemet Shop Network y JCPenny El auge es tal que surge serviCiOS 
bancanos en la red, como Flrst Virtual y los negoCios comienzan a orosperar, 
como el caso de Plzza Hut 
No todo es feliCidad dentro de la red y surge el caso de Canter & Siegel, que, Sin 
resoetar las reglas de cortesia de la red (conocidas como nettlquete), Inundan 
USENET con anunCios sobre sus serviCIOS para Inmlgraclon, tenlenco una 
respuesta hostil por parte de los Ciudadanos de la red (net Cltlzens)" 118 

1995 En 1995 habia más de 5 millones de servidores conectados a Intemet La espina 
dorsal de NSFNET empezaba a ser sustitUido por proveedores comerCiales 
Interconectados 
Ho,/ en día Internet está formada, no solamente de restos de la ARPANET onglnal, 
sino que tambJ(~n Incluye redes como la AC<JdemlJ Australian<J de InvestlgaClon 
de redes (I\ARNCT), la NASA SClence Internet (NSI), la Red AC0démlca de 

·'''I''''''''':''''''nl.··,l''·'''''i·''.~'''lI,,'': 
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InvestigaCión SUiza (SWITCH), por no menCionar las miles de redes de mayor o 
menor tamaño de tlpo educatlVo y de InvestigaCión 
La velocidad de creCimiento de Internet en los primeros años de la década de 
los noventa ha Sido espectacular se podría deCIr casI sólvaJe Se extiende casI a 
la misma velocidad que los ordemdores personales en los años ochenta 
La AdministraCión norteamericana sigue apoyando en gran medida a la 
comunidad de Internet, debido, sin duda, a que ésta era en su ongen un 
programa de investigaCión respaldado federalmente, y ha llegado a ser una parte 
Importante de la Infraestrucrura de InvestigaCión académica e Industnal 
estadounidense 

"Los sistemas de serviCIOS via módem (Compuserve, Prodigy, Genle) comienzan a 
ofrecer seMClOS de Internet Gran cantidad de compañías relaCionadas con la red 
se vuelven púb[jcas, encabezadas por Netscape, que tiene el tercer índice de 
gananCias Jamás consegUido en WaJl Street HIN 

El planteamiento IniCial de Internet en 1973 y 1974 contempló un total de 256 
redes Interconectadas. No se contemplaba la POSibilidad de que partiCiparan 
más de estas 256 redes. Cuando las redes locales apareCieron en grandes 
números, se Inventó una manera de subdMdlr las direCCiones TCP;1P con el fin de 
mantener el diseño onglnal Luego se crearon las direCCiones de clases A B Y C 
para permitir la conexión de hasta millones de servidores 
Aún así, las direCCiones se están agotando La solUCión al problema debería 
permitir una ImplantaCión Incremental Es deCir, se debería empezar a utilizar en 
paralelo con las direCCiones actua es, pero sin Impactar en la funCionalidad de las 
mismas Existen propuestas de diferentes índoles para tratar el prOblema Una de 
ellas y que ya se está Implantando es la versión actualizada de TCP;1P La tranSICión 
de la versión 4 (actual) de IP a la sl.Sulente generaCión (versión 6) continuará 
probablemente hasta ya entrado el nuevo mileniO 
Algunas de las ventajas de la nueva generaCión de IP Incluyen 

~ 
Aumento de direCCiones de 32 bis a 728 bits 

~ Cabeceras de mens¿yes sm1pJ¡ficadas 

"' '" Cabeceras extendidas opCionales Que permiten mayor contra! de segundad. u 
~ Las personas claves en esta tranSICión son los vendedores de equipos de 
~ 
~ direCCionamiento (routers) y softv.,'are de sistemas host, y los proveedores de E 
~ serviCIOS Internet Sobre todo estos últimos, tienen un Interés en asegurar que el :o 

mayor número de usuanos puedan acceder a sus serviCiOS, sin perder ~ conectIVIdad en el proceso de tranSICión 

INTERNET EN MÉXICO 
La PreSidenCia de la República y gran parte de las InstitUCiones del gobierno mexicano 
(Secretada de Comu0K<JClones y Trdp.sportes, Secretcría de Salud, Secretaría de EduCdoón 
Publica, por menCionar algunos), cuentan con conexión a Internet 

-ror ql...'mplq Id Secrctdlia de Salud ho deSJrrollddo un 5e/VlC/O de m(orm,JC/on 

medic" en Internet para acceso genero¿ y ellNEGI (Ins(¡{u(o NaC/on<l1 de EstddístlCa, 
Ceo8rdlú (' In(ormd(lca) (amblen 11<1 puesto su scrvrdor en la Red CJbe mcnC/OrlJI 
(lIJe Ins 30hwrnoS de algunos f'SliJdos, como More/os y Nuevo! con (Jmblén hcm 
,olllen.7,do d crear SCNlC/os anSldos el UC;U,1r!OS dL' Internet 
I,J Un! /\ fuL' Ü pr:mela OI$dn:LdClon e/l Mo.:xlCO cncJISdcid de r<-:')I<,(ruf lo . ., s~'fVldolcs 

\7,' lKl\t'Vl ("/1 nl',~stfO p,,{~ /1ctlMlmL'nr," '1 T, 'cnnk"'i1co dt' M,,(J(Of'')'" 'IB 

<'nc,/lS,!()~' ,i<. , .,1,' $< '/\11(10 y prCSc'!1IdIlO'; /.1.; t..,',JS IIJ,!:> m¡¡lOlf,ml< , C¡U,' ,,' c,irt"( ("/1 <! 

l, \', ,,'/v,('K 1,', ";, '11 >\1, ".1'/( (.) 



SelVldores por Estado 
Novedades en MéxIco 
InformaCIón Genera! de Méx¡(:o en Internet 
SelVlClos ComerCIales en MéxICo "150 
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Pero todo esto es muy reciente Hace diez años MéxIco no estaba conectado a esta red, y la 
evoluCión tan rápida que se dio en nuestro país no era Imaginable. Pese a nuestras enormes 
carenCias, en el ámbito de telecomunicaCiones por lo menos, se pudo cerrar un poco la 
brecha tecllolóSlca entre nuestro pafs y los países desarrollados 

"La UNAM tiene una red que Incluye todos sus campus en el área metropolttana de la 
Ciudad de MéxIco y en el Intenor de la Repúbltca Ensenada,. Cuernavaca, More/la, 
Querétarq entrelazando así a todos sus instItutos de InvesflgaClón, sus escuelas y 
facultades, y sus estacIones experimentales En el país, todas las Instltlxlones 
educatJVa5 [¡ene a/sún trpo de coneX/ón. 

Seguramente la mtegraClón de MéxICO a /a red rntemaCional Internet Iba a sucedet; 
tarde o temprano.. pero 5ucedJó más temprano que tarde graCIas al Impulso personas 
e rnstltuCiones con metas Científicas y educatrvas "191 

IMPLEMENTACiÓN 
BáSicamente para poder conectarse a Internet es necesariO contar con 

computadora 
mooem 
programas de acceso y serviCiOS 
proveedor de servicIos 

paré! poder accesar se puede hacer de la siguiente manera 

Conexión telefonlca Indirecta lB!' 

l' Conexión telefonlca dlrecta's,; 
Conexión mediante lineas dedicadas lB. 

Todas las máqUinas conecwdas a Internet tienen una direCCión numérica única e Irrepetible, 
llamada direCCión IP y sirve para poder comunicar c1 unas máqUinas con otras, la direCCión no 
se aSigna arbltranamente, se debe hacer una pettCion al Network Informatlon Center (NIC), el 
cual es el organismo responsable de la administraCión de las direCCiones de toda la red; 
generalmente uno como usuario no se tiene que preocupar por esto, el administrador de la 
red es qUien tiene que hacerlo, esta direCCión se compone de cuatro partes país, 
orgalllzaClón, subred, y número de la máqUina La secuenCia de los datos es JerárqUica, o sea, 
que el pnmer dato es el más general y el último es el mdS particular, va primero el país donde 
se localiza la maquina (se conoce también como dominiO), segUido de la organizaCión o 
empreSd que tiene la maquina, después va la subred donde se localiza la mciqulna dentro de 
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la organización, y por último el número que se le aSignó a la máquina. Hay que señalar que no 
todas las máquinas siguen esta convenCión, más adelante se explicará esto 

"A cada uno de estos datos le corresponde un número y juntos forman la direcCión 
completa cuando se escoben separados por un puntq con /a cual será Idenbficada 
por todas las demá~ por ejemplo la dJrecoón de la máqUina donde está este 
documento es 1322485410 
donde 132 es un número 8Sl8nado a MéxiCO 
248 es el número aSignado ala UNAM 
54 es el número aSl8nado a la subred de la Facultad de Ingeniería 
10 es el número aSignado a la máqUina dentro de la red de la facultad" IS5 

Como se VIO antes, las direCCiones IP están compuestas de números, por lo cual son difíCiles 
de memonzar, en 1983 la UnIVersidad de Wlsconsln desarrolló el SeMdor de Nombres de 
DominiO o DNS 18ó, IntrodUCido a la red durante el siguiente año El DNS automática y 
transparente traduce nombres compuestos en palabras reales en su direCCión IP numérica, lo 
cual hace a la red mucho más amigable Al prrnClplO, para darle nombre a una máqUina había 
un archIVO llamado HOSTS TXT que contenía una tabla de equivalenCias entre nombres y 
números 

"Por ejemplo, pora la máqUina del eJemplo antena,", su entrada en el archIVo ser/a as/ 
732248.54 70 cancunceeafiunammxdonde cancun es elnombre que se le 
ocurnó a alguien (puramente arbitrarla) eeeati del departamento que posee a cancun 
unam dentro de nuestra querida unrversldad mx y obViamente en nuestro quendo 
MéXICO 

El nombre va en orden Inverso a la direCCión numénca, pero denota a la misma 
máquma Como es ImpoSible tener un archIVO que contlMera todos los nombres de 
las máqumas del mundo, se creo el sistema de domlfilO de nombres, este sistema es 
una base de datos d!stnbulda en todo el mundo que conDene las eqUIValenCias entre 
nombres y número~ y con el se ebmlna el uso del archIVO HOST$. TXT yen su lugar se 
u(lbzan los se/VIdores de nombre~ que son máqumas en donde se busca la 
eqUIValenCia entre en nombre y una direcCiÓn, yen caso de que no la (/Meran hxen 
UM petiCión a otros servidores para que se la env/en y comUrllCrJr lino/mente a la 
lIl¿qUlnrJ que hiZO la pe(IClÓn" 11,17 

Como había menCionado antes, no todas los nodos de Internet tienen la misma estructura de 
direCCión, sobre todo los que se encuentran en Estados Unidos, éstas máqUinas tienen 
direCCiones un poco diferentes al resto del mundo, también son JerárqUicas, pero no tienen 
que especificar el país (dominiO), en su lugar se escrrbe el tipo de organizaCión que tiene el 
nodo 

'Por ejemplo, 1" direCCión 

Sflnd ISCd Ulowa Ldu 

[s de un(l mdqulna llümddd Sflnd, dentro del df.:partdIlJCIl(O de slstemdS de Id 
UnIVersIdad de low~ la el/di es una I17S(¡tuClon educatMt' "'~' 

LJ parte mds ¿¡ la derecha del nombre de dominiO usualmente Indica el tipO de SitiO donde 
rC'>ldc los m(ís comunes SOIl 

com SitiO ComerCial 
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edu Srtlo EducatIVo 
gov SiDo Gubemamental 
mil SItiO Militar 
net Proveedor de acceso a la red 
org OrganizaCión 

Otras extensiones utJllzadas (generalmente compuestas por dos letras) Indican el país de 
origen del SitiO. Tal es el caso de timx" para MéXICO, Hes" para Espana, ~co" para Colombia, etc 

INTERNET EN EDUCACiÓN 
El sector económico al que pertenecen 105 usuariOS es medio a medio-alto La ::::onexlón la 
proporCiona el mismo centro educatIVO al cual se encuentran InSCritos, y utilizan las 
InstalaCiones de sus unIVersidades pnnCipalmente para correo electrónico, seguido por las 
aplicaCiones de plática (IRC, Chat's.: BBS) yel uso de software e InformaCión de la red. La 
mayoría de los usuarios de Internet son hombres, (es la computadora vista como un "objeto" 
femenino?, ver Cap 11 Seducción y Mirada) sigUiendo la tendenCia actual a nivel mundial J90 

El desarrollo tecnológico nos permite en la actualidad accesar a una gran cantlcad de 
InformaCión, procesarlos y sobre todo transformarlos de acuerdo a nuestras neceSidades y de 
esta manera sirvan de apoyo al desarrollo Intelectual de los usuarios 
La tecnología está cambiando radicalmente las formas de trabaJo, los medios a Tdvés de los 
cuales nos comunicamos y la manera en que aprendemos, la forma de relaCionarnos con 105 
cambiOS al acceso a los servicIos que se ofrecen en las comunidades como son transporte, 
comerCiO, entretenimiento y gradualmente la educaCión, en todos los niveles de edad y 
profeSión 

"Con la difUSión de Jos ordenadores personales y las redes de COm:.JnICOCtÓn, esta 
surgiendo un mundo nuevo, electrónico y wtual una especie de nlEvo estado, que 
tJene en el CiberespaCto su temtono y en las autopistas de la mformaClón su v/as de 
comunicaCión Por pflmera vez estamos ante unos medios que tecnológlcrJmeNe 
permiten la partiCipaCiÓn de cada mdlVlduo en un "sólo mundo Vlftwl; donde no hay 
!ronteras y donde teóncamente se pueden expresar optnlones y pensanJlentos, 
mdependiente de uno reJISIÓl1 Ideolosía pollko o pertenenCld étnica Un medio que 
tamblen se presta a favorecer un trafico de tnformaCión comerCial y lucratiVo Un 
mundo Vlftual donde el tiempo y el espaCio estJn perdiendo su d¡me!lSlón histÓrica 
La dlmenslon de un tiempo que es un tiempo Ú!lIco, un tJempo mundial, lo de la 
comunlCuCión directa, un tiempo que no de¡a mucho espdClO pa/d la refleXión 
Tambtén la dimenSión del espaCio cambia /a mundiallzaClón indUCida por estos 
medios y por I<1S autopistas Informáticas, borra las referenCias espaCiales, favorece id 
deS(!paflCion del espaCio públiCO V7V/do, el espaCio de la calle, de /a CIudad y del 
campo "101 

Hay muchas aplicaCiones, sin embargo los benefiCiOS educatiVos son diversos 

Internet dispone de grandes apartados dedicados a la educaCión, en los que 
podemos encontrar numerosas Ideas. proyectos, contactos con otros 
profeSionales de la educaClon de forma particular o a través de foros de 
diSCUSiÓn y debate, Infonnaclón sobre congresos, etc 
EXiste uno enorme cantidad y variedad de Informdclón disponible en Internet d la 
que podemos acccsar desde muy distintas formas de presentuClon texto, 
cJtbU)OS, Videos, drct"llVOS de sonido, documentos multimedia y progrllmJS Hay 

"'" > '" ", ,--- ",," " 
'" \"" •• ' ,r,','" 
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que tomar en cuenta que las precauCiones al utilizar Internet con los alumnos 
debe de ser extrema, considerando que dar Información nos es [o mismo que 
dar conoctmlentos 

El conOCimiento es el resultado de la transformaCión tndrvtdual de [a Información, El 
conoCimiento es privado, mientras que la InformaCión es pública, por lo tanto el conOCimiento 
no puede ser comunicado, se puede, eso SI, compartir la InformaCión 
Por lo tanto debemos hacer conCienCia de que no solo se aprenda a tener acceso a la 
InformaCión sino más Importante aun, aprender a manejar, analizar, Criticar, vertficar y transformar 
la InformaCión en conOCimiento utilizable, de manera que se sepa escoger lo que realmente es 
Importante y saber también, dejar de lado lo que no lo es 

El correo electrónico, gracias a su rapidez, nos SINe como herramienta para el 
intercambiO de expenenClas entre docentes o alumnos de dIsantos centros, 
acortando el espaCio fíSICO, pudendo tener a corto plazo [a InformaCión 
requerida 

En Internet podemos encontrar programas didácticos con los cuales los alumnos 
podrán poner en práctlca sus conoCimientos en las más variadas áreas del saber, 
y además de una forma divertida y en constante autoevaluaclón 
Como docentes con la ayuda de Intemet se puede partiCipar con nuestras 
propias expenenClas al resto de la comunidad Inmersa en ella dJsponlendo de 
espaCios electrónicos en los que su puede compartir todo tipa de materiales, 
convirtiendo este medio en una potente herramienta de comunicación y 
expresión de Ideas 

"Cuando cada día nos aproximamos más a lo que se ha denominado una ''sOCiedad 
desescolanzada; en la que los niños y los adolescentes, y toda la poblaCiÓn, reCibe 
un caudal Inmenso de informaCión a través de canales como los n7ass-medi<t el 
efecto y el objetIVO del 'SIstema educatrvo"debe modrtfcarse, procuranob ante (oob 
edUCaY a los JÓVenes para "no sólo encender Sino también saber expresarse mediante 
los nuevos lengu<l)es de comunicaCión - aucf¡ovlsua¿ informátiCo, telem¿j(¡co "IV" 

Aquí están algunos ejemplos de cómo es utilizado Internet en educaCión 
En Internet se organizan diversa cantidad de foros Entre los temas abordados se encuentran 
los siguientes 

l Reforma educativa 
2 Interculturalldad 
3, Gestión y OrganizaCión en tos centros docentes 
4 ¿Qué enseñanza para una SOCiedad del futuro? 
5 AplicaCiones Multimedia en la enseñanza 
b Utilidad de Internet en el sector educatiVo 
7 OpCIón abierta para proponer la apertura de un debate de acuerdo a las InqUietudes 

Individuo/es del USUclrlO 

Otro de los usos educatiVos de Internet, son Ids llamadas univerSidades Virtuales, en las que se 
proporClonun seNIClOS como 

cursos 
dge-IKic1 de evclltos 
CtlpélCll<lCIOn Int<:rilC!IV¿¡ 
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" actIVidades en línea, donde se ¡:::ueden llevar a cabo foros de discusión sobre 
diferentes temas de Interés educatrvo 

Para descnblr los usos y recursos en Intemet, que pueden ser consultados libremente o con 
accesos restringidos dependiendo del domino en el que se encuentren, haré una 
diferenCiación en 4 ramas que son 

1 Recursos 
2_ Herramientas de apoyo a la docencia, InvestlSaclón educativa y formoClón 
3 InstituCiones y centros educatIVos y 
4. Recursos en/de la red 

Recursos 
CUrriculares Materiales para la planificación curncular 
Softvvare educatIVO 
Audiovisuales 
CD-ROMs y multimedia. 
Por áreas/matenas como CienCias SOCiales y Humanas, Geografía, Filosofía, Ética, 
PSIcología y Humanidades, Historia, Matemáticas, Estadística, .fIStronomía­
Meteorología, Física, Química, EducaCión Física, Recursos Medioambientales 
CienCias de la naturaleza 81010gíc, Geología, otras CienCias de la naturaleza 
Zoología, Botánica, y temas sin claSificar 
Arte Museos, colecCiones 
Lengua-Idiomas Textos on jlne en Inglés, francés, español, portugués, Italiano, 
alemán, catalán, galiego, vasco, latin, griego y otras lenguas, DlcClonanos y 
traductores, Gramática y ortografía y otros recursos para Inglés, francés, español, 
Italiano, portugués, alemán, catalán, vasco, gallego, lenguas clásicas y otros 
Idiomas 
Igualdad de oportunidades (CoeducaCión, mUjeres en la SOCiedad de la 
InformaCión, Igualdad de sexos, razas, ) 
Prensa y reVistas on Ilne 
Bibliotecas en el mundo 
Metarrecursos 

Herramientas de apoyo a la docenCia, Investigación educativa y formaCión 
ReVistas electronlcas de educaCión 
Bases de datos 
AsoCiaciones 
Netvvorklng IniciatIVas y aSOCiaCiones de centros y profesores 
Ayudas y becas 
OposICIones y concursos 
leglslaClon 
Departdmentos y facultades de educaCión Escuelas univerSitarias de formaCión 
del profesorddo y grupos de Investigación 
Institutos y programas de recursos tecnológiCOS (Informatlca, telemática, 
hipermedla, multlrnedla) 
OrientaCión vOC<JClonal y profeSional 
EducaCion d dlswnCla y de udult05 
InvestlgaCion educatIVa y evaluaClon 
Consresos, JOrnadcls, scmlndflOs, 
Inform,lClO!l blbhogrMlccJ 
In(0rJ11d( I(}II cullurdl 
[)ll~',(d( kyes (Jc ~CIVICIOS cduc dlJVOS \:!r~ Inten lel 



InstituCiones y centros educativos 
Centros educatIVos en la red a nIVel mundial 
Instituciones de goblemo 

Recursos en/de la red 
Buscadores 

de carácter senera) 
en españoL 
meta buscadores 

• de personas 
de softvvare, 

Software de la red 
Tutonales 
Clip-M 
Shareware 
FTPanónlmos 

CAPITULO III 

Cada uno de estos servicIos permite la utilizaCión de Internet de acuerdo a las necesidades de 
cada usuano 
La utilizaCión de esta herramienta tan poderosa permite un acercamiento de manera autónoma 
enriqueCiendo habilidades y conOCimientos, aprendiendo de los nuevos avances a través de 
su uso constante 
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CAPíTULO IV 

LA IMPLICACiÓN DEL SUJETO INVESTIGADOR 

LA INVITACiÓN. 
Un día de marzo de 1996 la Mtra. Laura Ortega me comenta de un proyecto Mull:Jmedja que 
esta en planes de arranque en la Fac. de Odontología de la UNAM en el cual necesitaban a una 
persona que UNiera conocimientos básIcos en computaCión (realmente muy básIcos en mi 
caso) y además que supiera dIbujar (aptitud que se suponía tenia yo), en este momento Laura 
me proporCiona los datos de la Doctora con la que debería entrevistarme para que me 
explicara de qué trataba dicho proyecto Por la tarde de ese mismo día hable con la Dra Rocío 
Sánchez y quedamos en vemos al día siguiente 
Por la mañana del slgujente día nos vimos alrededor de las 9 de la mañana en una cafetería de 
Ciudad UnlVersltana, específicamente en el CUC, platicamos alrededor de 1 hora u hora y 
media en la que me explicó en que consistía el proyecto (que a grandes rasgos consistía en 
elaborar un programa por computadora en el que Simularan casos clínicos de pacientes reales 
en dIVersos grados de complejidad con la finalidad de que los alumnos aplicaran sus 
conOCimientos teóncos acerca de la carrera de Odontología sin nesgas) y cual sería mi 
partlClpaClón en él (la vIsión de Rocío era de la poder crear un equipo de trabajo conformado 
por diferentes diSCiplinas de manera que pudiera ennquecerse la creaCión de dicho Simulador, 
m¡ participaCión conSlsl:Jría en apoyar en la captura de algunos textos y en la elaboraCión de 
algunos dibujOS que servirían para ejemplificar e Ilustrar a lo largo del programa) A partir de ese 
momento, práctlcamente estaba Inserta en dicho proyecto provocando en mi una gran 
felicidad ya que ésta seria mi primera expenenCla laboral después de egresada de la carrera 
(claro, Sin olvidar mi experienCia como docente en una Secundarla Técnica), sin embargo, aún 
no quedaba muy clara la actividad que desempeñaría Se esperaba que las actlV1dades de 
dicho proyecto comenzarían a partir de mayo de ese año, sin embargo, por cuestiones 
administratIVas el proyecto fue atrasando su arranque, tiempo durante el cual nos dedicamos a 
VIsitar vanos negocIos de venta de equipo de cómputo para que nos asesoraran sobre el 
equipO y el softvvare que más nos convenía adqUIrir de acuerdo a las necesidades del 
proyecto, esto fue aproximadamente durante el mes de Julio, mes en el cual conocí a la 
Diseñadora Gráfica Mtonleta Rodríguez, ella se encargaría del diseño gráfico del proyecto y 
que basadas en sus conOCimientos fue ella la que sugiriÓ sobre la adqUISICión del tipO de 
equipa que necesitaríamos para el desarrollo 

COMIENZO DEL TRABAJO 
Durante el mes de agosto se aSignó en la Facultad de Odontología un espaCio para llevar a 
cabo y ubicar el equipo que serviría para desarrollar el proyecto, un espaCio Ca mi parecer 
InsufiCiente) de 1 80 por 2 90 en el cual deberíamos acomodar 4 computadoras, 4 escrrtonos, 
escdner, Impresora, Sillas y además 4 o 5 personas. A pesar de esto a finales de agosto ya con 
el pedido del equipo, comenzamos a trabajar, o más bien a organizar las tareas que 
llevaríamos a cabo una vez que el equipo llegara En dicho espaCio únicamente contabamos 
con una mesa de 1 mt por 50 cms, hOjas blancas, cartulinas, regla, lápices, 3 Sillas, 1 cafetera y 
un telefono Sin linea, estéls eran nuestras herramientas de trabajo 
Para entonces las únicas personas que trabajábamos en ese espuClo eramos ROClO, Antonlcta 
Rodríguez y yo en el ahora nombrado "Departamento de Desarrollo de Software" y "tras 
b,lmballnas" la Mtra Laura OrtegJ que asesor<lbil externamente () Rocío en cuestiones p:~ICO 
r>edagóg¡cas que clpoyabun en el desarrollo del softwdre y "tras bdmbdllnds" porc¡uc 
prcscnodlmcntc el!..l no estaba en dicho espacIo mdS que en Jlgunds OCdSlones En el &lor<1 
l)cpJrtJmcnto de OC~drrollo de Softw,.ln:~" I1ICII110\ con Id5 hCfl0mlcntds que contdbJIl10", 
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esquemas de cómo planeábamos funCionaría báSicamente el software y con las IndicaCiones 
que Rocío nos había dado, al menos con la Idea no muy clara que ella tenía y el poco 
entendimientos que nosotras teníamos en cuestión de Odontología Así poco a poco fuimos 
armando la Idea prinCipal que de alguna manera ayudaba a que nuestra demanda de seguir 
avanzando forzara a Rocío a continuar armando su propia Idea ya que había momentos en los 
que ella Iba a dar sus clases dentro de la misma Facultad en las que debíamos de Ingenlámosla 
para ver" qué hacíamos" 
Pensando en las necesidades que se Iban presentando día con día mediante el armado del 
proyecto y que le íbamos viendo más forma, se deCidió sería necesano contratar una persona 
más que se encargara del lenguaje de programaCión que hiCiera funCionar el software, para e[1o 
Rocío pensó en una conOCida suya que tenía la carrera de Técnico en Mantenimiento de 
Computadoras, con la Idea de que ella tendría las aptitudes necesanas de dicho puesto 
Por la mañana de un día de la semana sigUiente se presentó a nuestro espaCio de trabajo 
Antoníeta MeJía en una actitud de duda ante las actiVidades que desempeñaría (actitud no muy 
distlnta a la nuestra) platlcó con Rocío alrededor de 1 hora en la que le explicó lo que ella 
pensaba acerca de su partiCipación y cuáles serían las actIVIdades que pretendía fueran 
realizadas por ella, a partir de ese momento se Incorporo al eqUipo de trabaja con la Idea de 
que juntas podríamos llevar a cabo lo necesariO para desarrollar el programa 
Al día siguiente nos presentamos a trabajar todas y comenzamos a organizar el trabaJO, sin 
embargo el tiempo nos llegaba a sobrar, ya que había momentos en los que Rocío no se 
encontraba y no podíamos avanzar más aunque qUISiéramos, así que mientras el equipo 
llegaba teníamos que segUir ocupando el tlempo en lo que podíamos sin llegar a ocuparlo 
óptimamente todos los días, cayendo en el aburrrmlento y en ocasiones la desesperación y 
desánimo 
Estructuramos mapas conceptuales en los Que plasmábamos según nuestra percepCIón de 
que manera se llevaría a cabo [a estructura medular del programa o al menos como nosotros 
vagamente podamos Imaglnar[o, esto nos permitiría el día de mañana hacer mucho más ágil el 
trabajO y no perdemos en el obJetiVO IniCial 
Para prrnClplos del mes de septiembre hiCimos la prrmera reunión fuera de la Facultad En ella 
Rocío hiZO nuestra prrmera presentación ofiCial en la que estLNlmos las 5 que hasta el momento 
eramos las Integrantes del equipa de desarrollo del proyecto 
Para mediados del mes de septiembre llegó la primera parte del equipo, que era la cámara de 
vídeo y los escrrtOrlos en los que colocaríamos las computadoras con las que aún no 
contábamos, (.IróniCO no? 
Para entonces Rocío había deCidido que se contaría con el apoyo de alumnos de ServicIo 
SOCIal y algunos otros que estaban en proceso de titulaCión apoyando en el llenado y 
elaboraCión de hlstorras clinlcas a los paCientes que a futuro estarían Insertos en el programa, 
así como apoyar en las tomas de fotografías para ejemplificar los casos, al fin y al cabo ellos 
sabían más de eso que nosotras Ya para entonces nos Iba quedando más clara la Idea de lo 
que sería en un futuro un Simulador de casos clíniCOS para los alumnos de la carrera de 
Odontología (,.cÓmo? eso aún no lo sabíamos 
Ahora ya contábamos con la parte humana del equipo para comenzar a trabajar, sin 
computadoras pero con muchas ganas y también muchas dudas, pero ahí estábamos, ahora 
solamente nos faltaban los pacientes que qUIsieran colaborar, para ello también neceSitábamos 
elaborar una carta compromiso por parte de los pacientes en la cual cedían los derechos para 
que el programa que reallzar'ramos usara las Imágenes y Videos de ellos así corno todos sus 
Odtos En esta carta espeoficabamos que todos los datos y dementas necesarros para el 
programa serían utilizadas únicamente con fines educatiVos y que sus dillos personales corno 
nombre, direCCión, teléfono, etc no serían presentadOS, esos senan confidenCiales y sólo los 
lItlllz~lri<1mOS en caso de ser neces<Jflo Con esto cidro entoncl:.·~ SI comcnzarí<Jmos con la 
pesqlll~d dI'::: piJoentes y de clondE' partiríamos seríd dE' Id gente cercane) <1 nosotrm 
\ Ind m¿lI1ana llego Anton](::ta Rodlísu,~ /. con Id nov('oad c!e q\le-' Il,lbl,l consegLlldo di prlmel 
p,ICle:nle: que: COIJbordll,) C0I111Cl:,ntl(l$, dhord sólu Ildbld ljLJ(' UrSdl11.:dr toclo ('1 C(llJr~X) 
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humano y técnico para reCibirlo, por lo que fue citado para la semana siguiente. Con una 
cámara de vídeo y la ayuda de los alumnos se otó al pnmer paciente, AntonIO Akántara, 
entonces Diseñador Gráfico y colaborador en el entonces ClSE (Centro de InvestigaCión y 
SeNIClos EducatIVos de la UNAJv\) ahora CUAED (CoordinaCión de Universidad Abierta y 
Educación a DistanCia). Con él se tuvo, graCias a la confianza, la POsibilidad de probar la forma 
de tener las tomas de Imágenes óptimas de acuerdo a las necesidades espeCificas del 
programa que se estaba llevando a cabo 
Dichas tomas tuvieron que ser repetidas en muchas ocasiones por dIVersas causas como 
IluminaCión InsufiCiente, distanCia de la toma, etc, práCtica que nos SirviÓ para no repetir los 
mismos errores con los paCientes posteriores. 
Para desarrollar la parte teórica del programa era necesaria la partiCipaCión de varias ramas de la 
Odorltotogía que proporCloflaran su pUfltO de VIsta y sus conOCImientos. A pnnoplOs del mes 
de Octubre se confonnó por InVitaCión de Rocío un grupo de 3 Doctores de diferentes 
matenas de la Facultad con Jos que discutían acerca de los ténnlnos y las neceSIdades de 
acuerdo a lo que conSIderaban sería necesario tuviera el software, diSCUSiones que se 
mantuvieron a lo largo de varios meses en el "grandlosoH espaCio del departamento En un 
prrnClplO estas reuniones fueron llevadas a cabo de una manera dinámIca y de cooperaCión, 
SIn embargo conforme fue pasando el tiempo comenzaron los conflictos 
Este es otro punto Interesante que se ve refiejcdo en la partiCipaCión de los espeCialistas Las 
autorrdades de la Facultad comenzaron a poner trabas para llevar a cabo el proyecto, ¿por 
qué? fIJ parecer no había razones sufiCientes para que eso sucediera, sIn embargo, 
comenzamos a darnos cuenta de las enVidias que comenzó a despertar nuestra presenCia ahí 
y SI atamos cabos nos daremos cuenta de muchas irregulandades presentadas hasta el 
momento en el que nos encontrábamos, por ejemplo y comenzando únicamente con el 
espacIo tan Inapropiado para el eqUipo humano y técnICO, así como las demandas de línea 
telefónIca que tardaron meses en ser atendida, la tardanza del equIPo para entregarse (Incluso 
hubo que Ir personalmente a la CoordlnaClón de Presupuesto Unlversltano a pedir Informes 
acerca del pedido), la cantidad de faxes reCibidos en un prinCipIO en la direCCión de la 
Facultad y que nunca llegaron a manos de Rocío, los ofiCIOS que nos hiCieron presentar y 
repetIr para pedir por ejemplo un paquete de hOjas, una caja de radiografías y como estas 
muchos ejemplos más hay, las caras que debíamos de soportar al paramos en la DireCCIón con 
tal de conseguIr una CIta con el Director para presentarle nuestras demandas y peor aun, la cara 
del Director al vemos llegar, un trato que no merecíamos por el Simple hecho de ser 
profeslonlstas que lo únICO que pedíamos era un lugar dIgno para trabajar y las herramientas de 
trabaja para llevar a cabo el desarrollo de un proyecto que ponía a la vanguardia a la Facultad 
de Odontolosía y en sí a la UNAM, bueno ya hasta me enOje de recordarlo, mejOr contlnuaré, 
por dicha actitud tomada por las autOridades de la Facultad, los espeCIalistas que se 
encontraban colaborando comenzaron a reCibir Indirectamente amenazas por parte de la 
DlrecClon graCias a su colaboraCión, por lo cual comenzaron a dIstanCiar las VISitas y por ende 
su partICIpaCIón, mostrándose nerviOSos y algo negados a segUIr partiCIpando, era algo 
pareCido a cualqUier complot de película, Increíble pero Cierto, comenzaron a apartarse ya 
declarado cuando la llamada de atenCIón fue directamente hecha por el Director de la 
Facultad después de un artículo presentado por la ReVIsta Proceso (esto está mcÍs detallado en 
el sIguIente capítulo de mi tesIs) donde a grandes rasgos hablaba de cómo se estaba VIniendo 
clbaJo el proyecto por falta de apoyo de las autondades, entonces se les dIJO que mejor 
dejaran de coluborar o podrían perder lo que tenían seguro, en el puesto que tllVleran, 
amenaza fuerte Yc1 que habia COSdS, que como a nosotros no nos quedaban claras y ellos a su 
parecer perdefliJn mas Desde mI perspectiva el problema era de genero, el DIrector no 
aceptaba que una mUjer estuviera echando a andar un proyecto de tal magnitud, sobre todo 
con una proyecClol1lntcrnuClon<.l1 en unu ruma de Ii) odontologíu en la que ninguna unwersldad 
del mundo habl<llrclbaJddo (esto lo puedo dfirmdr yu que en diferentes OCciSiones fUllnos 
IIWII,ldos ,1 partlClpdr CI1 Vemos foros y CVf:ntos como conferenCias, presentdc.loIW<;, 
expu,ruoncs, .::lC), rr1iU~lt1 v J lel ve;: IÓSiCel su ICclCClOil, .oCIO dnt~ c·,to nd(.l.1 podldmos 11del'!, 



CAPITULO IV 

se cumplía al día con los Informes, cartas, OfiCiOS, etc, todos los documentos que se 
requerían, sin embargo, un día nos dimos cuenta (muy tristemente) que parte de la propuesta 
metodológica que habíamos presentado en un documento para la direCCión, Justo para un 
Informe de actlVldades anual, había sido utilizado para fines de la direCCión en otro 
documento presentado al parecer a la Rectoría de la UNf\M y ante esto estuvimos atados de 
manos de manera que no hubo más que aguantar 
Sin embargo, aún cuando el apoyo de estos Doctores fue decayendo, hubo dos Doctoras 
más que creyeron en el proyecto y que apoyaron con su espaCio (un consultarla y algo de 
materiales) que permitieron seguir trabajando, además de hacer aportes Importantes en cuanto 
a teoría se trataba para no dejar de avanzar 
Para complementar y enriquecer la parte teónca que los espeCialistas estaban llevando a cabo 
era necesariO también tener una amplia blbllografia así como Información sufiCiente con la cual 
contar Con el tiempo que contábamos durante la espera llevábamos entre las "Antonletas" y 
yo búsquedas de InformaCión tanto en la biblioteca de la Facultad de Odontología como en la 
Central y NaCional de la UNM\ 
A finales del mismo mes, reCibimos las computadoras, con un pequeño detalle, no tenían 
programas Instalados ni tampoco nos los habían entregado aún, así que en ese momento lo 
único que nos quedaba era comenzar a familiarizamos con el eqUipo y ocupar el tiempo en 
seguir pensando nuevas alternatlVas de construcCión del software 
Cómo aún contábamos con algo de tiempo para pensar y aprender en lo que llegaba el 
software, se nos presentó la oportunidad de capaCitarnos por InVitaCión del ClSE tomando un 
curso Introductorro báSICO de lo que sería el programa clave para el desarrollo del proyecto, 
llamado Authorware, un programa muy poderoso denominado para ProgramaCión de Alto 
Nivel, un programa que permite hacer la estructura de un software multimedia, es deCir, la 
IntegraCión de audiO, vídeo, texto, gráficos, utilizando una programaCión onentada a objetos, 
pero en fin, ahora no me meteré en esos menesteres 
Durante aprOXimadamente 3 o 4 semanas estuvimos tomando el curso y en ese tiempo llego el 
software Lo Instalamos Inmediatamente en las computadoras de la facultad y esto nos ayuda a 
comenzar a practicar los conOCimientos que habíamos adquJrldo previamente y es aquí donde 
nos fuimos llevando muchas sorpresas que prinCipalmente vendrían a repercutir en los roles 
que cada qUien llevaría a cabo 

PLANTEAMIENTO DE ROLES 

Comenzamos a organizar las actiVidades que llevaríamos a cabo cada qUien frente a la 
computadora Por su parte Antonleta Rodríguez tenía claro que ella llevaría a cabo toda la parte 
de Diseño Gráfica del proyecto, pero entonces quedaba "volando" mi actiVidad, ya que se 
suponía yo llevarla a cabo dibUJOS cuestión que en este momento duplicaría el trabajO, así que 
me dedique a aprender un poco de lo que ella hacía, así como segUir pensando en nuevas 
alternativas, pero aquí se presentaba otro prOblema fundamental, para segUir pensando 
neceSitábamos todas que quedara muy claro el seguimiento del proyecto, Inos estábamos 
perdlendol Desgraciadamente nuestra cabeza, Rocío, también se estoba perdiendo, no 
Sdblendo haCia donde debíamos Ir, así que nos tocó Ir construyendo sobre la marcha y de 
alguna manera no tener en este momento ninguna línea a seguir, tampoco una metodología en 
la cual basarnos, ni tampoco un lider 

R[PI ANTFAMIFNTO DF ROl FS 
Por todo lo antenor se hace un replanteamiento de las neceSidades del proyecto en cUanto él 

und metodologío y es ilqui donde se InVita a partlopilr oflCl01mente a Id Mtra Lauro Ortes,), que 
Inlpllcltdmenle Y<l se cnc-onlrdbd detrdS de todo este proyecto, elk1 él pdrtlr de e'ite momento 
c-oIclbor,lría dlrcctdnlcntc en "1 crCdcrón ele lInd estlucturd n1ctodologIC<1 que permltl(-:rd que el 
I ':ny('cto tuvlcrd un esquema crCdc10 p.:lrli Us nC(i.:Sl(icldc~, cs~~cClfl(JS de c~tc proyecto y por 
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lo tanto me tocaba a mi apoyar como Pedagoga, Ipor fin había encontrado en que apoyarl, el 
problema era ¿cómo? Yo estaba reCién egresa::la de la carrera y Gcómo se estructuraba una 
metodología? peor aún, Gcómo se estructuraba para el uso de las computadoras en 
educaCión? Gdónde te enseñan eso? Gen que matena )0 vimos que no me acuerdo? 
Comenzaban los problemas pero mepr aún los retos 
Como anteriormente lo habíamos hecho se siguen llevando a cabo las reuniones extraordinarias 
formales y ya con regularidad en casa de alguno de los Integrantes Dichas reuniones se 
llevaban a cabo de la siguiente manera PreviO a la reunión elaborábamos una orden del día en 
la que planteábamos los puntos que trataríamos, basados en las dudas e Incluso propuestas 
que Iban surgiendo a lo largo del desarrollo Durante la reunión presentábamos los puntos a 
tratar y a partir de ahí íbamos poniendo sobre la mesa nuestras dudas y propuestas personales 
y una vez que los demás estaban enterados de ellas entonces podían aportar sus puntos de 
vista Ya con los elementos necesariOS entonces llevábamos a cabo una lluvia de Ideas 
aportando nuestras propuestas, y a su vez Rocío nos planteaba lo que esperaba día con día 
del desarrollo en función de los puntos que Iban surgiendo, de esta manera íbamos 
construyendo el proyecto Un punto Importante que qUiero dejar claro es que en todo 
momento fue escuchada nuestra opinión de ura manera respetuosa por parte de todos los 
Integrantes A mi parecer ésta fue la parte medular del desarrollo, gracias a esto pudimos 
construir entre todos la estructura del proyecto en un prinCipiO no estaba claro y además 
crecer como profeslonlstas y seres humanos 
Ya mejOr Integrados y tomando en cuenta las defiCienCias y neceSidades del proyecto 
comenzamos entonces SI a replantear los roles, Rocío como cabeza organizando y llevando la 
batuta del desarrollo, Laura y yo comenzaríamos a trabajar (yo al menos a Intentar) en 
desarrollar la propuesta metodológica, Antonleta Rodríguez el Diseño Gráfico tal y como se 
había planteado en un prrnClplo y Antonleta MeJía se metería de lleno a la ProgramaCión en 
AutholWare en funCión de sus conoCimientos ¡::;revlos en programaCión y además de la 
capaCltaClon que reCibimos en el ClSE Pero aquí no estaba solUCionado todo ya que 
comenzamos a llevar a cabo nuestras tareas en funCión de lo que nos había Sido aSignado Y a 
enfrentarnos con nuestras limitaCiones Cada qUien con sus actiVidades avanzamos, Sin 
embargo, nos dimos cuenta de que lo que Rocío pretendía que fuera llevado por Antonleta 
MeJía no estaba Siendo llevado a cabo con éXito y no estaba habiendo un avance que fuera al 
mismo fltmo de todo lo demás, hasta que un dí;;¡ Antonleta MeJía misma lo hiZO público, ella no 
podía hacerse cargo de la programaClon ya que su formaCión era diferente, ella tenía la carrera 
de TécniCO en Mantenimiento, entonces se dio cuenta de que lo suyo no era la programación 
y que en vez de presentársele un reto, veía venir una gran frustraCión por no poder llevar a 
cabo lo que de ella se esperaba, así que tomo ia deCiSión de dejar el proyecto a mediados 
de Enero de 1997 

De nuevo nos encontrábamos trabajandO las 4, Rocío, Mtonleta Rodríguez, Laura y yo Días 
antes de que Antonleta MeJía deCidiera dejar el proyecto, Antonleta Rodríguez y yo que 
habíamos ViStO que no estaba avanzando la parte de programaCión, comenzamos a hacer 
algunos Intentos con nuestros pocos conocimientos y expenmentado obtUVimos buenos 
resultados, asi que una vez que Antonleta MeJía deCidió dejar el proyecto comenzamos a 
meternos de lleno en la programaCión, aún cuando no era lo que correspondía a nuestras 
actiVidades y poco a poco a falta de qUien llevara a cabo la programaCión y Antonleta 
Rodríguez debla seguir avanzando con el Diseño fue que se me otorgó la POSibilidad de 
llevarlo a cabo e Ir aprendiendo sobre la marcha, en ese momento no teníamos mas alternatIVa 
ya mi se me presentaba un reto que comenzaba a ap¿Jsionurme 
Una de esas mañanuS en las que estdbrJmos Integrando Imógcnes y que emocronaduS por 
mostrdrle a RoClo los ,)Vances obtenidos, comenzamos d pensar Mtonletd y yo que nombre 
sena conveniente IICV,lf'¡ el prosrdm,l que estcÍbdl1l0S 11¿KI.:::ndo, Yu teníd mó:> forma pero dÚIl le 
Idlwb,l lIna IdentldJcJ No:, p(lStlrnos varias hor¡'IS discutiendo y I?scflblendo sobre un p,lpE'1 
l1uC'str<1S propUc:;,tcls, conforlll<ld,lS por pcll,lbrds 'elaclondrl,l<; con tcrrnlnos oclontologlco<; y d 

1,1 ve..:: que 110~ rcJcntrfIC,lIdl'l. pero l:rdll ('krnd~ld(ios <ktdll,',> que ckbld '-OIl!ClWr el nombre: 
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como para pe,sarlo en poco tiempo, sin embargo, no era Imposible, así que haCiendo 
combinaCiones llegamos a la concluSión de que una buena opción era que tLNlera un nombre 
conformado de dos grandes partes, una era que estábamos conformados por un grupo 
MultldisClpllnano y otra que nuestra finalidad era meramente educatIVa dinglda a los estudiantes 
de Odontología, así que llegamos a la conclUSión de que se llamara MultlDent la mejOr manera 
de definir nue~tro trabajO 
A mediados de febrero de ese año platicando con Rocío sobre las necesidades y ahora ya 
con un avance más veloz graCias a que comenzábamos a ver con más clandad el proyecto, 
deCidimos que estaría bien InVltar a nuestro entonces pnmer y único paCiente A.ntonlO 
Alcántara a que partiCipara en el Diseño Gráfico, ya que .Antonleta sola no se daba abasto con 
el trabaJo, .AntoniO aceptó la InvitaCión y se Integró al grupo en Marzo de ese año y es 
entonces cuando la estructura y ambiente de trabajO da un giro de 180°, finalmente habíamos 
estado trabajando únicamente 4 mUjeres y la entrada de un hombre que tenia una expenenoa 
mucho mayor a la nuestra viene a provocar un desequilibrio que permluría también 
reestructurar reles 
Una vez que se Integra AntoniO al equipo comIenzan a trabajar en Diseño Gráfico .Antonleta y 
el, discutiendo e Incorporándolo al ambiente y a las necesidades para comenzar a llevarlas a 
cabo A.ntonlo comienza a trabajar a un ritmo que nos rebasaba, por lo tanto dzmandaba más 
trabajO del que habíamos planeado provocando por un lado una presión que a la vez permitía 
tener más provecho del tiempo y por otro un desequIlibrio y una necesidad de Rocío de 
aclarar el desarrollo que aún en muchos momentos se tambaleaba En muchos momentos 
hubo que sentarnos a ubicamos de nuevo y arrancar, esto nos hiZO darnos cuenta que la 
metodología y MultlDent en SI se fueron construyendo sobre la marcha, que todo lo que 
teníamos hecho se derrumbaba y teníamos que volver a empezar y que el liderazgo pasaba en 
muchos momentos por vanos de nosotros sin darnos cuenta 
Cuando Antonio se Integra al grupo y con el antecedente de su experienCia se le comienza a 
delegar el liderazgo, así como la toma de deCISiones, una SituaCión dificil sobre todo SI estaba 
reCién Ingresado, sin embargo la asumió o la tuvo que asumIr sin más remediO .. A..nallzando la 
SituaCión, a Antonio se le atnbuía la toma de deCiSiones y la consulta en muchos momentos, 
por la tonta Idea de que sabia todo, sin embargo, esta carga no podía durar mucho o al 
menos hasta que él se qUIsiera deshacer del yugo de líder y fue en NOVlembre de ese mismo 
ano que .Antonio deCide dejar el grupo 
y SI analizo con más detenimiento entonces es fáCil darse cuenta que más bien el liderazgo 
nunca estuvo estátiCO. En un prinCipiO yo planteo que Rocío no estaba bien ubicada dentro 
del desarrollo del proyecto, sin Ideas claras, con muchas dudas y además muchas veces 
"botando" o sin querer asumir el liderazgo, por lo tanto tdónde estaba el liderazgo? El 
liderazgo nunca estwo estátiCO, siempre se fue rolando, pasó por qUienes lo qUIsimos asumir y 
además teníamos la ventaja de dejarlo cuando no lo qUISiéramos, era algo así como la pelota 
con la que Jugábamos cuando teníamos energías, pero SI nos cansábamos, mejor la dejábamos 
un rato a ver "quien la quería ocupar" 
¿Qué es lo que sucede cuando se delega el liderazgo? De acuerdo a mi expenenCla, un lider 
de grupo es aquel a qUien debes mirar mientras mueve la batuta, pero ¿qué hay detrás de ese 
movllnlento? Por un lado el tener el conOCimiento previo de lo que estas haCiendo frente a los 
que vas a dirigir, es deCir, tener la Idea clard de lo que qUieres que hagan para pOderlo 
transmitir, pnnClplo fundamental Por lo tanto ellider es la cabeza y ejemplo a seguir en un 
grupo, SI este f<.llta la coordinaCión y actiVidades tienden a perderse por no tenzr una línea 
prCVli3mcnte es:ableCldd que seguir, por lo tanto ser líder y sobre todo asumirse como líder, 
no es nada IdClI 
Por lo t<lnto al c:elcgar un liderazgo se corre el nesgo de perder a un grupo que esta pendiente 
de tus mOVIJY1IC, \tos y la rt2:CW que m<lrques como siguiente P¿lS0, el liderazgo no es Digo que 
'.e aprcnd<l () s<" ,lfiqUlCr<1, sino por el contrario es ,lIso con lo que se n<lce Pctrd ser helcr se 
dche de tf'ller Id Capc:lClddd de trdll"ml!lr lo que qUieres que los denlds IldS<.JI'l Sin rebuscélr 
di IIl(hldCjO y ',rn rcauenr ciCI1VI51,1(IO r¡Cr1~po ,A, mi pdr("ccr elllder,lzgO es como un,l t)Old de 
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fuego que te es dada en las manos y SI no estas preparado para tomarla tiendes a aventarla y 
que alguien más se "atreva" a tomarla y a ver cuanto tiempo "aguanta" 
Retomando la parte de Diseno Gráfico desarrollada por Antonleta y AntoniO se llevaba a cabo 
mediante demandas y en la mayor parte de las veces por gran IniCiativa propia Ellos discutían 
entre SI las POsibilidades y entonces las desarrollaban, aquí es donde tenían que poner una 
gran parte de IniCiatIVa para crear lo que en muchos momentos ni ellos mismos conocían y 
debían "Inventar" y aún así MultlDent comenzó a verse con una Identidad acorde con lo que 
se tenía o más bien se fue pensando 
A pnnClplOS de marzo se nos Informa que se llevará a cabo en el mes de abnl ~l rmmi?r 
Congreso sobre la Enseñanza de la Odontología en la UNM'I, sin pensarlo demasiado nos 
apuntamos como expositores y esta sería la pnmera vez que MultlDent saldría a la luz así que 
debíamos ponerla muy guapo Fue aprOXimadamente un mes en que estlMrnos 
preparándonos para esta presentaCión y el día 7 de abril salló por pnmera vez Con sus miles 
de detalles, faltas y problemas de IluminaCión tuvo muy buena aceptación y aunque no hubo 
mucho quórum las personas que aSlstleron se acercaron a feliCitamos por el trabajO que 
estábamos realizando 

En JuniO de este ano se acercaron a nosotros un grupo de profesores de la DIVISión del Sistema 
de UnIVerSidad Abierta de la Facultad de Odontología (SUA-FO) La Directora de dicha DIViSión 
era la Doctora Mlrella Felngold, tenía a su cargo Junto con su equipo de trabajO la elaboraCión 
de la presentaCión para los alumnos de nuevo Ingreso del Sistema Abierto de la Facultad. Ellos 
se acercan a nosotros ya que éramos las únicas personas con un equipo con la pOSibilidad de 
capaCidad para elaborar lo que ellos neceSitaban. Comenzamos a trabajar conjuntamente 
elaborando la presentación con Imágenes sacadas de Videos, con fotografías, Videos y vanos 
elementos más que debíamos Incorporar en una sola presentación 
En JUliO, ya en período de vacaCiones, no habiendo conclUido la presentación continuamos en 
la Facultad apoyando en la petiCión del SUA y terminamos para que fuera presentada los 
pnmeros días del mes de agosto Esta presentaCión se llevó a cabo con mucho éXito y un gran 
reconOCimiento por parte del SUA, sin embargo, la DireCCión de la Facultad cada día que 
pasaba era más su reSistenCia haCia nuestro trabaja y al parecer con cada actiVidad era menor 
su apoyo haCia nosotros Cuando aceptamos colaborar con el SUA, la Dra Felngold prometió 
ver la pOSibilidad de apoyarnos económicamente, Viendo con la DireCCión la POSibilidad de 
que nuestro sueldo, entonces de sólo $ 1,30000 pesos fuera un poco mejor Una vez 
conclUido nuestro apoyo con el SUA lo ÚniCO a lo que nos hiCimos acreedores fue a que nos 
prestaran un mes de sueldo que una vez cobrado fuimos a saldar nuestra deuda Las falsas 
promesas de mejOra de sueldo o de consegUirnos plazas en la UNM'I fueron nulas porque 
nunca vimos pasar nada pareCido frente a nosotros 
Es también en agosto de ese año que nos InVitan a partiCipar en la Expo Mae '97 en el World 
Trade Center Mexlco como InVitados espeCiales de Apple MéXICO, un pnvlleglo para nosotros, 
además la segunda salida ya de MultlDent En ese espaCiO y con gente Interesada ahora en 
temas meramente computaCionales, nos encontramos con opiniones diversas, sin embargo, 
todas comulgaban en algo, MultlDent era un producto úniCO y de una calidad Indudable, esto 
es lo que mdS nos alentaba a segUir día a día, la gente que conocía MultlDent quedaba 
encantada de adentrarse en el, aún Siendo un producto aLln Inconcluso y con defiCienCias, 
Con deSilUSiones en nuestro camino, pero aún así regresdmos a trabajar después de las 
vacaCiones de verano, continuamos avanzando, haCiendo aportes, cada vez mejOrando más y 
mJS a MultlDent, sin embargo, cada vez era más difíCil continuar, con el poco apoyo y 
entonces a punto de terminar nuestro contrato, pero aún eso no nos detenía, continuábamos 
con Id esperanzu de que en algún momento la DireCCión reconOCiera nuestro trab<3Jo y fue en 
octubre de ese al10 que terminó nuestro contrato, nos quedabamos Sin CObrdr un solo 
(Cr1tdVO por nuestro trtll.)dJo, tCllldmos que deCidir que 11dlldrnos 
(01110 se 11d Visto MultlDcnt no drrt1nCÓ con und metodología estableCido, mucho m("nos 
t ~IOplcl, fue sobre 1,1 n1Jrch,l que se permitió su creuClon y su creCimiento Oc: no haber Sido 
nOI \U (OI1~,lru~.Clurl dld!I,) 11<) ',,: hclbll,J d"do 1<.1 cr('dCIOII d..: lJlld n'K taciologl" propI<l que hoy 
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en día, además de ser el único software con estas característICas, le pennlte acoplarse a 
cualquier otra disciplina para Incorporar los elementos necesanos Integrándolos en un 
programa multimedia Interacbvo, lúdiCO y que permita al usuano constrUir su propio 
conOCimiento 

En el mes de septiembre fuimos InVitados a parbClpar en el evento sobre desarrollo de 
softvvare SOMECE '97 (SOCiedad Mexicana de Cómputo EducatIVo) en la Escuela Normal 
Supenor del Estado de MéxICO, evento en el cual recibimos como en los antenores una muy 
buena aceptaCión, aún cuando el público no tenía nada que ver con la Odontología. 
Mientras tanto en MultlDent nunca dejábamos de trabajar, con cada presentaCión que 
teníamos, también detectábamos defiCIenCIas y errores, eso nos permitía mejOrarlo día a día. 
En octubre reCibimos la InVItaCión de nuevo al World Trade (enter México y también para 
Apple MéxICO, pero ahora al evento Healt Telecom' 97, Infomédlca '97, en ella contamos con 
la presenCia de un públiCO Interesado más en la rama de salud que en los otros foros, en la 
cual también RN/mOS una muy buena aceptaCión 
Aún cuando la aceptaCión y demanda por presentamos en diversos foros, Incluso con los no 
relaCionados con la Odontología, en la DireCCión de la Facultad parecía que en lugar de ganar 
bonos perdíamos con dicha populandad, 
Hubo en el mes de nOViembre un evento organizado por la UNIVv\, el 1 er Seminario de 
Clenoa y TecnoJosia '97 en el que P<Yt,oparon vanas dependenCias de la UNAM donde 
MultlDent tuvo también una gran aceptación dentro de la comunidad unlVerSltana 
Para el año 1998, no contábamos con apoyo económiCO, ni siquiera lo poco que nos daban, 
Sin embargo aún Vivíamos con la esperanza de que un día el presupuesto para el proyecto se 
volViera a aSignar, esperábamos que nuestro esfuerzo un día fuera reconocido y mejor aún 
remunerado 

En enero ya del ano 98 la FES Zarasoza, UNNA, en el Evento Ciclo de conferenCias 
odontológicas 98-1, nos InVitó a participar y de nuevo la comunidad lo aceptó muy bien 
Incluso proponiendo trabajar conjuntamente con la FES-Zaragoza desarrollando otros 
proyectos pareCJdos con ellos, propuesta que por falta de apoyo quedo Inconclusa 
Después de muchos meses de trabajO y luchar contra comente, se conSigue que sean 
registrados los derechos de autor de MultlDent y el nombre para protecCión del trabajO 
llevado el cabo ya por un año y vanos meses 
Ya con mejoras, correcCJones, avances y nuevas cosas, en Junio del mismo año se presentó 
por pnmera vez MultlDent a la comunidad de la Facultad de Odontología de la UNNA, con 
sran Incomodidad por parte de las autOridades y casI sin permiSO hiZO su apariCión MultlDent, 
dessraCladamente contamos con la aSistenCia de poca gente, sin embargo fue sufiCiente para 
hacerse ver dentro de la Facultad 
En Octubre se acercaron a nosotros gente de la DGSCA (DireCCión General de Cómputo 
AcadémiCO de la UNNA) con la finalidad de conocer y apOYar el desarrollo de MultlDent, una 
vez que lo conoCieron y que habían ViStO que el producto era de calidad, nos Infonnaron que 
estaba próximo a realizarse el evento de 40 años de cómputo en MéXICO y que SI nos 
Interesaba aSistir había que registrarse llevamos a cabo los tramites necesarios y en NOViembre 
presentamos en el evento a MultlDent, sin embargo, en esta ocasión no fue tan grata la 
expenenCla, en la misma sala donde presentaríamos MultlDent esa tarde y como presentaCión 
clnlcnor se llevaba a cabo una presentaCión multimedia elaborada por la DireCCión de la 
Facultad, que además de IIlterrumplr y retrasar el IniCIO de nuestra presentaCión, se quedaron a 
"ver" todo lo que sucedía en nuestra presentaCión, una SituaCión bastante Incomoda 
Otro dc los foros m.Js II"nportantes en los que estuvimos, fue en el 1 er Congreso de proyectos 
de Id UNN/I, en dicho evento oSlstleron personas de todas I<)s facultJdes e Institutos de la 
llN.AM presentando programas académiCOS desarrollados parCl la misma unlverSldiJd y lo,> 
dVdIICt:~ obtenidos 
.'vIuln[)cnt ha Sido prc~,cntddo en mUc!los foros y s(cna difiCIl expllcur detenidamente cdd,l ur,O 
<1r- "'!!QS, dpllCclclO en prud IdS f'lloto <1 10<; ,1Iumno<; ele la t.)(Ulldd y prescnt,lelo Incluso por 



vldeoconferenoa, Sin embargo, es triste sobre todo saber que la deCISión o envidia de una 
persona pueda truncar el desarrollo que con tantas ganas desarrollamos 
T UVlmos a lo largo de este tiempo dos InvitaCiones a las cuales no nos fue pOSible aSistir por 
falta de apoyo económico de la Facultad, una fue a Chile y otra a GuanaJuato, ambos eventos 
relacionados con el área de cómputo en educación 
A lo largo de mi trabajo en el desarrollo de MultlDent y como lo explicaba antes, tuve que 
pasar en diferentes momentos por diferentes lugares, ocupando espaCios que me permitieron 
darme cuenta de lo que realmente es la multldlsclpllnanedad en v¡vo y de esta manera 
Incorporarme a un campo de trabajo diferente aún cuando mi expenenCia laboral era muy 
poca la diferenCia fue grande, aquí no habia Ilmltantes para crecer y para aportar, en todo 
momento tu opinión era escuchada y tomada en cuenta y aún cuando no todo fue color de 
rosa, creo que en mí hubo más creCimiento y más retos que fracasos y sobre todo la manera 
de conocer en acto la fonna de VMr una expenenCla laboral mUy" diferente yennquecedora 
MultlDent no se ha terminado, hoy en día se trabaja conjuntamente con la CUAED que propone 
se terminen de pulir los detalles para que sea dado a conocer y promOVido en la UNM\ ya no 
por la Facultad de Odontología sino por la CUAED que ha encontrado en MultlDent muchas 
ventajas y aportes a la educaCión Virtual dlngida 

EVALUACiÓN DE NUESTRO TRABAJO 

Pero no todo fue color de rosa, como lo había dicho antes TUVimos que pasar por un difíCil 
proceso de evaluaCión de nuestro trabajo a lo largo de un año y medio 
No fue fáCil haber estado en un espaCiO tan reduCido conViViendo dJanamente, yeso habia 
que hablarlo 
Un día nos reunimos fuera de nuestro lugar de trabaJo, nuestro prinCipal obJetiVO era el de 
poder hablar de cómo había sido nuestra experrenCla y de qué manera había sido VIVida por 
cada uno de nosotros, esa perspectiva particular nos ayudaría a crecer a cada uno comO 
personas y como profeslonlstas 
Hablamos aproximadamente por 2 horas de los roles por los que cada uno de nosotros tuvo 
que pasar a lo larso del tiempo que trabajamos Juntos, dessraCladamente no pudimos contar 
con la presenCia de José AntOniO ya que tiempo antes él ya había de dejado de trabajar 
ofiCialmente en el equipo, hablamos también de [o difíCil de encontramos en vanos momentos 
perdidas en el desarrollo por falta de liderazgo, Incluso de las actitudes que a cada uno de 
nosotros nos agradaban y desagradaban de los demás y obViamente hubo momentos muy 
duros ya que tampoco era fáCil aceptar Opiniones de ese tipO, Sin embargo, lo superamos y 
para mi fue la mejor parte de MultlDent y la que más me ha hecho crecer como en ninguna otra 
experienCia laboral y personal 
Es tan Importante en cada una de nuestras actNldades en la Vida hacer un Cierre y pocas veces 
lo hacemos, pero ahora comprendo que cuando se tiene que enfrentar una separaCión, un 
término o un Cierre en cualqUier etapa de nuestra Vida (en este caso laboral) tendemos a no 
¡¡<.leerlo por la vía más aprOPiada y confundllTlos o buscamos, mejOr dicho, un enfrentamiento 
o ulla pelea para dar un termino, cuando lo más sano y lo que mas nos enriquece es aceptar 
que eso debe de terminar y sobre todo evaluar para saber en qué fallamos para mejorarlo y 
que hemos hecho bien para hacerlo aún mejor 

IMPLlCAClON DI"L INVESTIGADOR 

Hasta hoy no habld logrado entender los que Devereux dice con esto, hoy puedo verlo de 
IJn,1 m,lIlerll diferente 
I el InlpIIC<.lClÓn del Ilwcstlgudor es 
'1_<1 poslbiliciad de nlirdrSe a uno mismo como ser humano y como profeslOlllstu' 



CAPITuLO IV 

Hoy mi expenenCla profesional con MultlDent me ha abierto la posibilidad de mirar y mirarme 
de otra manera Me ha tocado vlVlr y vlVlrme como un sUjeto Invesl:lgador capaz de evaluar, 
crear, aportar y tomar deCisiones por mí misma, pero sobre todo tener la segundad de opinar 
al respecto de algo de acuerdo a mi propia expenenCla como pedagoga sin dudar en que 
aún con muchos errores, soy capaz de deor firmemente que Ja experienCIa me ha permitido 
construJr mi propio conoCimiento, situaCión que de r\lnguna otra forma hubiera logrado 
También hoy puedo darme cuenta de algo que se no haber descubierto el hilo negro, Sin 
embargo me ha tocado VIVirlO yeso es lo importante, salimos de la carrera sin expenenCla, 
según nosotros tenemos las armas para defendernos fuera y cuando nos encontramos frente a 
una SituaCión que nos demanda actuar nos damos cuenta de que no tenemos ningún arma con 
la que llevarlo a cabo, peor aún, se nos Cierran las puertas viendo que tenemos una vanedad 
Inmensa de POSibilidades y pareCiera ninguna servimos 
Una de Jas cosas que me toca expenmentar en mi incorporaCión al trabajO en la Facultad de 
Odontología, notando como una defiCienCia y dándome cuenta que no es fáCil pero SI muy 
ennquecedor, es la de poder colaborar y permitirme crecer al lado de otros profeslonlstas, 
aCCión que en ningún momento se nos presenta a lo largo de la carrera como una opción Es 
triste ver que no logramos Incorporamos ni siquiera InterdlsClpllnanamente, mucho menos lo 
haremos multldlsclplinanameme ConSidero que sería muy bueno poder tener esta expenenoa 
y fomentarla antes de salir de la carrera como una POSibilidad de Incorporaclon en nuestra Vida 
laboral para un ennqueCimlento profesional y personal 
Fue difíCil y aún hoy SISue Siéndolo, muy poca gente sabe cual es la actividad espeCifica de un 
Pedagogo y no fue menor cuando me encontré Inmersa en este equipo de trabajO El 
desconOCimiento me hiZO encontrarme con muchos obstáculos como no saber a CienCia 
Cierta cuales podían ser miS actiVidades, ya que una vez que egrese de la carrera, creo que ni 
a mi misma me quedaba claro cuales eran mis actIVidades como Pedagoga Sin embargo, me 
encontré con un proyecto que abnó mis oJos a una nueva perspeCtiva de desarrollo En 
octubre de 1996 una vez dentro del proyecto, comienzo a darme cuenta que las actlVldades 
que estábamos realizando eran cosas que verdaderamente me apaSionaban al grado que 
comencé a proponer cosas que no me hubiera Imaginado que con mi formaCión fuera capaz 
de hacer y no por falta de capaCidad, sino por falta de bases en conOCimientos, esto porque 
hoy conSidero que salimos de la carrera sabiendo todo y nada, sin dejar de lado la 
InexpenenCla profeSionaL 

Para mí seria Importante plantear la POSibilidad de Incorporar a lo largo de la carrera puntos 
como los que descnbí antes, asi como el anáJJSls de que nosotros no salimos teniendo los 
conOCimientos, vamos construyendo los conOCimientos una vez que salimos y los ponemos en 
práctica, de otra forma no, y éste sería un tema que tendría mucha tela de donde cortar para 
desarrollar y analizar durante la carrera, un análiSIS profundo de lo que es la Vida profeSional y 
laboral Un aspecto ImportantíSimo que cabría resaltar y que apoyaría de manera sustanCial 
esto, sería la pOSibilidad de analizar previamente la Vida profeSional no permitiendo, en los 
profeslonlstas "no capaces" de llevar a cabo su tarea, que hubiera una frustraCión, caso común 
en la InlClaClon de la Vida profeSional 
Muchas veces, como en mi caso, tuve que pasar por diferentes procesos de IncorporaClDn de 
diversas actiVidades en un solo grupo de trabdJo por desconOCimiento o Simplemente por 
InexpenenCla en las octlVldades y campo profeSional del pedagogo, no siempre tiene que ver 
con el desconOCimiento de los otros sino con el de nosotros mismos. Sin embiJrgo, lIoy 
puedo darme cuenta de que crecemos como profeslonlstas cU<Jndo nos atrevemos a 
Incorporar en nosotros el conOCimiento del otro 
Sin emburgo, hoy hogo unu refleXión en torno el este debate que traigo en cuanto a la 
forn1dClon Un profeslonlsta como en mi caso ho sucedido, no podemos enfrentarnos d Id 

<leGón con sólo Jle\'dr d CJbo la profeSión, esto no puede ser llevado a Ciloo <¡In tCI1('1 cLlrd 

n\l,,~5trd metd a seguir como profcslonl'it¿) y en el GlSO específiCO del pedaSogo es mue 1,0 nldS 

, Ol1)plt'Jd, '"lllnlOS dc Id (,lll{'I,) ':),¡blcndo Ull poquito sobre sOClologkl, pSlcoloSld, 
IIIV""(,~<lClnll, \'lIl,"Il'.c}, 1011 I (lLJl d!IVd, etc, L'te pe rfccto, pero d)1or<1 <.qlw ('" lo (Iue v,~y <1 
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aplicar? ¿,de qué manera hago una IncorporaCión de todo de manera que me quede algo 
unlfonne para aplicarlo? DifíCil, no? y aún así, lo llevé a cabo, al menos así creo haberlo hecho, 
pero, ¿,qulén me ayuda a dar al paso a la aCCión? Es el equipo de trabaJO, mi Facultad o yo 
misma? ¿Sería demasiado pedir tener la posibilidad y crear en los estudiantes una conCienCia 
para crear su propiO escenario al presentarse frente a nosotros las aCCiones como 
profeSlonlstas? GCrear un espacIo en el cual tengamos un acercamiento a la aCCión? 
Tal vez y sólo tal vez, éste sea un punto que dejaría de tarea a qUien es resporsable de 
"formar" nuestra formaClón 



CAPITULO V 

CAPíTULO V 

UNA PROPUESTA DE INTEGRACiÓN DE LOS MULTIMEDIOS EN LA ENSEÑANZA­

APRENDIZAJE EN LA FACULTAD DE ODONTOLOGÍA DE LA UNAM, CON EL 

SOFTWARE MULTlDENT. UNA PROPUESTA ALTERNATIVA PARA LA ENSEÑANZA 

DE LA ODONTOLOGíA 

¿QuÉ ES MULTIDENT? 

"Del síntoma al dlasnósbcq pasando por la histona r::IínlC~ la inspecCIón y el uso de 
Instrumentos médlc~ una nueva tecnologia de computaCIón aplicada a la enseñanza 
de la odontologh ofrece a los alumno0 desde el ptrmer año de estudios, la 
poslblhdad de analizar VIrtualmente casos clíniCOS de paCientes coro dlstmtas y 
comunes enfermedades dentales, 
Gracias a un programa de cómputo llamado MulaDenc en proceso de patente 
creado espeCialmente para la ensenanza de Ja odontolog/q ahora Jos alumnos 
pueden conocet; ensayar y diagnosticar a paCientes Vlftua/~ aplicando 
conOCimientos de dNersos metenas, Sin el nesgo de afectar a un paciente real y con la 
pos!Ó!/ic:Jad de acercar.se a la prácfJca c/#;YCa. 
El programa se alimenta con informaCión de paCientes reales, cuyo rostro y dentadura 
se fotografían para Integrar/os a la computadora en la cual Se Introducen también la 
hrston8 cl/nlca yantecedentes {aml/rares Mi, aunque el !i.Jturo odontóbgo nunca 
conoce al paCIente frente a frent~ en la computadora atiende un problema común 
para el que tiene dNi~rsas alternativas de dlasnóstlco que al final del ejerCICiO se sabrá 
SI fueron correctas ~,OJ 

'Se (fata de un prosrama multlmedta bautrzado con el nombre de "MulbDent Una 
Propuesta Alternativa par¿¡ la [nsefianza de la Odontolog/a: que propone el uso de la 
computadora Con?O un Instrumento para h Slmu!ac!Óí! cl!f!lCd de hs 8COOfles que un 
profeSional de la ociantolog/a lleva a cabo durante la consulta de un paCiente, desde 
la pnmera VISita hasta el momento de darle de alta Con este softvvare el estudiante 
puede "practICar" muchos aspectos oc las mateffOs que CUiSa dúrante la carrera Sta 
temor a equNocarse porque su escef7i)no de expenmentaClón es 1<] computadora 
Este novedoso programa esta en proceso de realizaCión Dada la complejidad y 
extenSión del proyecto se desarrolla en etapas ","-1 

"Desde un ligero dolor de muelas por canes, hasta una def¡cada operaCión dental en 
paCientes "de alto nesgo", ahora es posible aprender como curar por medio de 
práctICaS compu&JfI;:adas con pacIentes 14rtoales a través del solÍ"l-wre MultlDent "1'15 

Esta es la VISión de MultlDent deSCrita en algunos artículos, para mí como colabomdora puedo 
deSCribirlo de la siguiente manera 
MultlDent es un Simulador Virtual de casos c!im:os dlrrgldo a los alumnos y profesores de la 
carrera de Odontología de la UNAM, sin emb<lrgo, puede ser utilizado en cualqUier universidad 
que Imparta la carrera dándole el enfoque que se acerque más a su plan de estudios, esto es 
gracias a que MultlOent está conformado con su propia estructurd metodolóSlCa que puede 

, T" ,,,.,, ",. "",n" le'," """ UNAr,1 ~',,',,', ,,' ~v. n, j, ,,", ."'" .jI. ,,,,,,,,'." 1',,'''. ,,' ,,_'lo, '",.,' 1 ,,,,.,' '" ,1, "" " , """"'" "''' y 1" ,.,,,,1<'> 
,L.'] ,,, ',"",,,,, "-<"~,, M" .. " ,,,,, .. ,,,,~~ .~. ";0'1 n.,,,,, j." ,y,e) 1/1 r p , 

, """ ,~' ,.' (",., '''"1'' ,. ,1< ',M.~ ,,~, ''',,' [' 1" 'lo 1 ,,-.., ,~~,',,'l, p.~'" ~c", 1,' (\1" ~''''' ..", """, 1 '\,1 ",,~ '" \,,,,,, \/.,1 <I,e ,,,, ,,) ",Q; 
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adaptarse a las necesidades de la institución, de manera que se tenga una herramienta 
didáctica 100% 
Mediante la utilización de tecnología de punta, una de las propuestas de MultlDent es la de no 
perder de vista al paciente como un ser humano en su totalidad, con esto qUiero deCJr que no 
soto se vea una boca sino un cuerpo, esto será Importante para deCidir su tratamiento, ya que 
de no tomar en cuenta aspectos relevantes en la salud general del paCiente que 
aparentemente no tienen que ver sólo con la boca se pueden cometer graves 2rrores 
La utlllzaClón de MultlDent bnnda la posibilldad de practlcar en un paciente virtual, basado en 
un caso rea! y posteriormente atemzar estos conOCimientos en la práctICa profesional 
MultlDent está disenado con casos reales que han sido estudiados detalladamente para 
postenormente Insertar!os en el simulador; por lo tanto el recorrido o probables recorridos del 
usuario a través del software están evaluados preYlamente, no es la computadora la que lleva a 
cabo la evaluaCión, Sino todo un análiSIS de las pOSibilidades de respuesta del usuano y de 
esta manera pcdrá accesar a la InformaCión en fiJnClón de sus neceSidades o InqUietudes 
Por lo tanto Mu'tIDent es el resultado de un grupo InterdlsClpllnano planteado en el Cap IV La 
¡mplicaClón del sUjeto Investlgador 

t-CÓMO SURGE MULTlDENT? 
Surge como um neceSidad de articulaCión entre las matenas teóncas con las prácticas 

"Por ejemplo, denrro de la carrera hay matenas como anestesia, que se llevan de 
manera teónca Se estudian 105 equipos anestéSICOs, nesgos de la anesteslit manejo 
de anestéSICOs, anatomia, etc El alumno aprende las zonas de ap(¡caClón, los efectos 
y reacCiones secundanas, poSibles complicaCiones de la anestesIa, pero de manera 
teónca porque esta deSVInculado de la clif}/ca Una de nuestras mtenslones con 
Mul{IDen! es que el estudiante pueda "atemzar" esa mformaclón en la computadora, a 
través de este programa mteraclIvo y multimedia que le permite por.er en practica ese 
COr7OCrmlerlto ~19<> 

"En torno a la chispa que motivo la creaCión de este productQ re/ala Roda Sanchez 
que sur9Ó del proyecto para la acreditaCión del diplomado sobre usos educatiVOs 
de la computadora, el cual realiZO en 7995 en el Centro de InvestigaCiones y SefVIclos 
EducatNOs El prototipO que presento en este dIPlomadO fue sobre la preparaCión 
de ciMdades en operatona dental, producto que abno la ventana para vlsuaúzar todo 
lo que se pod/a hocer en este campo con la computadora _197 

"MuftlDent surgió por vanas inqUietudes dldactlcas que he palpado desde que me 
reClb/ en 7974 Lo hice pensando en fa óptima profeSlonallzaClón para qUien cursa la 
carrera de odontofogiá, donde quede esta Impf(Clta la ética del denlJsta, 
Por otro lado mi practica docente en Jos cl/rucas me encontraba COfl rupturas o 
fragmentaCiones a veces Inquebrantables.- pues no hay continUidad entre la parte 
{cónca y la eI/nlca, no se mtegran los conOCimientos y hoy que volver a estudiar uno y 
otra vez Se concluye el semestre y no se alcanzan a cubnr las ncccsld<ldcs del 
progkJm<J En/onces consIderaba M segUfíl7l<?nto a este dpfcf"ldlZd)(!, ir de hs 
PflrlOplOS teorlcos que forman Id bdS~ para hacer, digamos, una o¡:x:rdtori<"l dr:nr,,¿ y 
rdOf¿(Jr la aplicaCión de esos prmClplOs, SI el esrudiante no los (¡ene cluros, 
obViamente no podrá /levarlos a cabo en un pilClente 
MulrlDent pcmllte la mresruoón de diferentes lIlalt...-rlclS 
Puse el caso IcenlCo de Id opermOM, por ej¿mplo, Ul1d dI.-' las rupturas fuerles se d1 
en '" clJboraoon de fdS hlS(OrldS cltillcas Con Mull¡{)cIJ( no t1<Jy que repetirlas Al 
II)lerdCludr con dlStIn(<1S arcas del sdberque por .... ·OCh)f) no eS(,]f rCÜClonJd"s crJ{rc sr, 
:.,; p .. :mll/¿' IJI) /Ji.Jj() d ... COlIOCil1'IJI:¡¡/Os /,}II/O oJ .. .' J!llarn~){IC-J romo el) kh (1 Y i!L'!)I{JDS 
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odontológIcos y en eqUIpo de trabajo El aporte que los Integrantes del eqUipo 
venimos rea/lzando en laS cf¡ferentes actiVIdades nos permite mtegrar el 
conOCImIento" 798 

La Dra. Ma del RodoA Sánchez López, IniCia en febrero de 1995 un diplomado sobre Usos 
Educativos de la Computadora buscando darle un nuevo enfoque a la carrera de Odontología, 
a partir de lo cual nace un prototipo sobre preparaCión de cavidades que Incluye sólo una 
pequeña parte de la carrera A partir de éste es que se le va dando forma una vez comenzado 
el desarrollo, enfocada en la Idea prinCipal pero dándole una amplitud mayor, Incluyendo 
todas las áreas de la carrera 

¿CÓMO SE FUÉ ESTRUCTURANDO? 
En un prinCipiO fue la estructuración del equIPo de trabajo que llevaría a cabo el desarrollo 
(Ver Cap. IV) 

Para nosotros fue difíCil comenzar el trabaja con multimedia prinCipalmente por la falta de 
aceptación social (resistenCia al cambio) 
T amando en cuenta los medios con que contábamos en pnnClplO para desarrollar (hOjas 
blancas y lápices), comenzamos por Imaginar un mapa mental de la forma en la que el usuario 
¡ría accesando al programa, es deCIr, hacer una deSCripción detallada de que elementos 
contendría cada pantalla (gráficos, texto, botones, etc) para posteriormente realizar mapas de 
fluJO que SUlaran Jos recomdos del usuario que nos ayudaran a elaborar la parte Interna 
(programaCión) de MultlDent 
Esto nas fue de gran ayuda, ya que después de 4 meses de espera del equipo, el trabajO en 
papel economizó mucho tiempo para el desarrollo 
Conjuntamente a la parte estructural de MultlDent se fueron realizando con ayuda de 
prestadores de SeMclo SOCIal de la carrera de Odontología la reVISión y realizaCión de 
Hstonas Clínicas de Jos diversos paCientes que serían Insertados en MultlDent 
Para la realizaCión de éstas fue necesano hacer tomas de Video y fotografías entre otras muchas 
cosas para darle al usuano todas las herramientas necesarias para la elaboraCión del 
diagnóstico 
Este trabajO requIrió de muchas horas e Incluso experimentar de qué forma obtendríamos las 
mejOres Imágenes, llegando al punto de literalmente poner al paCiente "de cabeza" para 
obtener mejores resultados en cuanto a IluminaCiÓn y completud de las tomas. 
Todos los elementos de las pantallas de MultlDent tienen una finalidad y un objetIVo específico 
La riqueza en Imágenes y color de MultlDent crea un atractIVo en el usuario al que difíCilmente 
podemos reSistirnos, Sin embargo, esto no fue algo que 5010 se llevó a cabo al azar, nos 
requlnó de un estudio detallado de las neceSidades para elegirlos 
los colores utilizados debían de ser atractIVos a la vista y no cansar al usuano ya que utilizar 
MultlDent reqUieren momentos de vanas horas 
LaS Imagenes debian contar con cafilcteristlcas de calidad que también demandaron tiempo 
en su realizaCión como antes lo deSCribí 
la localizaCión de todos los elementos en cada pantalla tamblen tiene una finalidad ya que 
siempre se tuvo que tener en cuenta la lógica que los usuarios utilizan al Insertarse en 
programas multwnedla basándonos en una proporCión áurea 
El color, tamaño, tipo de letra y locallzaclon de los textos tuvo que ser trabajado también en 
funCión del tiempo de trabojo, además de que llegamos a la conclUSión de que textos 
demaSiado extensos terminan sin ser tomados en cuanta por el usuano, por lo cual tomamos la 
deClSlon que debian ser breves y cidras 
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CAPITULO V 

¿DE QUE MANERA ESTÁ CONFORMADO Y EN QUE FORMA BENEFICIA A LA 

EDUCACiÓN? 

Nla hcenClatura se cursa en CincO años y el simulador MultlDent esta estructurado en 
Cinco nfl/ele~ creando una correlacIón entre los conoCimientos que se van 
adqurnendo en cada uno de ellos. MulttDent Integra multtmedta en la odontolos/~ 
mVltando al estudIante para trabajar con paCientes VIrtuales no solo con el 
conoClmlentq SinO tambIén con su atreverse a hberar la ImagInaCión "/99 

La LicenCiatura en Odontología, se lleva a cabo en 5 años, MultlDent está estructurado en 5 
niveles que van de acuerdo al mismo, permitiendo mediante la utilizaCión de el softvvare 
Integrar los conOCimientos que se reciben de manera aislada, en una sola herramienta, 
utilizándolo dentro del aula o de manera IndMdual 
Para crear MultlDent se hizo una InveslJgaclón de dIVersas teorías educativas, planteadas en el 
Cap 11 de esta tesIs, para estructurar una metodología propia, que SIMera para la creaCión del 
software, conSidero que esta metodología puede ser utilizada para el desarrollo de otros 
programas Similares y adecuarlos a otras áreas como alternatIVa para aUXiliar el proceso 
enseñanza-aprendizaje 
El éxito de MultiDent se debe a la colaboraCión constante con otras áreas no limitándose 
únicamente a la Odontología¡ esto ha permilJdo el enriqueCimiento de cada uno de los 
profeslonlstas que hemos partiCipado en el desarrollo del software, ya que la creaCión de un 
equipo muludlsClplinano permite la retroalimentaCión constante y el benefiCiO común 
Con la utilizaCión de MultlDent no se pretende desplazar al profesor, por el contrario, es 
necesario que se encuentre siempre presente para aUXiliar al alumno en las dudas que surjan a 
lo largo de su Incursión en él, de la misma manera MultlDent puede ser utilizado por el profesor 
dentro del aula pudiendo aplicarlo como una herramienta didáctica aUXiliando las clases frente 
agrupo 
MultlDent brinda al usuano las ventajas y bondades de un programa Multimedia, está 
conformado por 5 expedientes de pacientes a los que se les ha hecho un estudio minuCiOSO y 
detallado para lo que fue necesana la conformaCión de un srupo multldisClplinano que 
apoyara en conjuntar la InformaCión, así como diferentes áreas de la Odontología 
La utilizaCión de la Realidad Virtual en MultlDent permite al usuano tener un acercamiento a la 
realidad, permltréndole de esta manera evitar al máxrmo dañar un paCiente real 
Estas son las partes en las que está dIVIdido MultiDent en su pnmera fase 

Registro del usuano 
Expedientes 
HistOria Clínica 
Dlasnósuco 

,~ Plan de tratamiento 

Estas 5 diVISiones que se han hecho para diferenCiar cada fase de MultlDent, permite crear Ull 

mapa mental de cómo se Ira haCiendo el recorndo 
En el proceso enseñanza-aprendizaje esto brrnda grandes benefiCIOS, un alumno que puede 
tener claro cuáles son las herramientas de las que puede valerse para su aprendizaje, lleva gran 
camino avanzado y de esta manera podró Ir construyendo el conOCimiento Sin tener que aislar 
un ared de Id otra como sucede en la licenCiatura en Odontología 



La localizaCión de una 
ayuda al accesar al 
programa, permite al 
usuano saber en que 
lugar se encuentra en 
todo momento 

El reconOCimiento del 
USUJno desde que 
Inserta sus datos, 
permite tener un 
uccrcamlento a cad<¡ 
uno de los pasos Que 
~ISUIO dentro de 
MultlDcnt 

NavegaClon 
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ElecCión de registro del usuario 
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CAPITULO V 

REGISTRO DEL USUARIO 

Una vez que el usuano ha accesado al programa se encontrará con la fase de Registro del 
usuano (Ver Imagen 2), donde Insertará sus datos de acuerdo a la actlVldad que realiza 

dIVidido en· Alumno, Profesor u Otros usuanos. Éstas dMSlones son con la finalidad de crear 
una base de datos de cada uno de los usuanos que han utll!zado MultlDent con base a su RFC 
o número de cuenta dependiendo de la elecCión y de esta manera registrar cada uno de los 
posos que siguIó a [o largo de su Incursión en MultlDent 

Esta es una de las cosas que más nos Interesa en la utilizaCión de MultlDent, el usuario es 
reconOCido y tomado en cuenta como un sUjeto pensante y que aportará cosas nuevas de 
acuerdo a sus propias Inquietudes SI esto lo llevamos al aula, nos daremos cuenta que el 
alumno debe de ser motivado para que su aprendizaje sea mucho mayor y con mas frutos, 
por esto enfatizamos darle un trato espeCial al usuario al accesar a MultlDent 

El usuario cuenta con 
todos los elementos 
para conocer a su 
paCiente "VIrtual" es, 
teniendo sus datos 
pnnClpales y su foto 
para pOder 
Identificarlo en lodo 
momento 

EXPEDIENTES 

Expedientes de paCientes 

" I;::::=:=--==-:===""===O-::~=-='-=-=-=~~ ~FoTodel pilCleñk 
T hoI:lHlo:." rv>rw)lroQ 

t:). 
A . ._-'"~ ""' 

Fdld de jdenli~caClón 

[d1lod.~¡,{I')' 

~:7~I,) 

1041 .. ,,,.¡j~ 1", ~"" .. """ S"""II",OO ~ l.~ ....... h • 
... ,,0.:1 .. ~.I(or .. (<f1I4IH.~ 

,'", '~ .• ,. ~.,- ,.,,,""~~ .,,. .,' . ., .. , •. _, ',,-, ,.~ .",. '· .... r· ......- InstruCCiones 

Im<1sen 3 
Pantalla de Expedientes 

Una vez llevado a cabo el registro, el usuario tendrá acceso al "archIVo" donde se encuentran 
105 5 Expedientes (Ver Imagen 3) Cada uno de estos cuenta con la foto del paCiente y su ficha 
de IdentificaCión donde estarán los datos pnnClpales como sexo, edad, peso, estatura, grupo 
silnguineo, estado CIVIl, escolarrdad, ocupaCión, lugar de naCimiento y por último el motivo de 
su consulta. 

Una vez que deCide cual es el caso que qUiere analizar, unlcamente necesitara hacer "cllc" 
sobre la foto del paCiente y podrJ accesar a la HistOria Clínica 
I::n MultlDent el usuano cuenta con los elementos que le permiten construir el conocimiento, 
e~to dependerá de su cdpdCldad para ello, para esto eleglrd el camino mds IClrgo o el mjs 
cnrto 
Id p,llte VIrtual de MulnDent COllllenza desde que dccesa ell.,lsuano En touo 1l10nlr:::llto Id 
propuestd es que Id U~U,lrIO ~e . Slent,) dentro de 5\1 consultoriO tltcl1(Jlendo <l SlI p,1C1cntc" 



- los elementos que 
conforman la Histona 
Clínica pueden ser 
consultados de 
manera aleatona de 
acuerdo a los 
Intereses del usuano 
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HISTORIA CLíNICA 

+-- Botón de regresD a los expedientes 

Imagen 4 
Pantalla de Hlstona Clínica 

En la Hlstorra Clínica (Ver Imagen 4) el usuariO encontrará vanas opCiones que le permitirán 
tener acceso a InforrnaClón desglosándose de la siguiente manera: 

Antecedentes 

1 
Heredltanos 
PatológiCOS 
No patológiCOS 

PSlcosoclales 

NutnCión e Higiene { NutriCión 

Higiene 

PalpaCion { Cabeza 
Boca 

AUXIliares de diagnósnco { Rx 
Elementos (movIlidad, perCUSión, calor, frío) 

Pruebas de laboratOriO 

OclUSión { Puntos 
MOVimientos 
Modelos de estudio 

InspeCCión f Visual 
Explorador 

L Sonda 
Odontogrdmd 



CAPITULO V 

Cada uno de los elementos que se tienen en MultlDent permiten de una manera didáctica 
Integrar los conOCimientos de la carrera, el uso que se le dé a MultlDent es lo que hará la 
diferenCia, SI el usuano qUiere dar un mayor énfasIs a alguna situaCión en particular, puede 
hacerlo, sin dejar de lado los demás elementos de los que está compuesto, ya que como dije 
anteriormente, la finalidad es la IntegraCión de todas las matenas de la carrera, así como la 
construcCión del conOCimiento y esto es lo que se va aprendiendo can la IncurSión en el 
software 
Con lo anterior, se puede deCIr que MultlDent es como una rompecabezas, donde se tienen 
cada una de las partes que formarán un todo, el usuano tendrá que construir en funCión de su 
conoCimiento teórico no teniendo que recorrer grandes distanCias, ni estar en nesgo al realizar 
las actividades prácticas 
Una cuestión con la que nos topamos frecuentemente dentro del aula, es la falta de atenCión y 
concentraCión por parte de los alumnos en matenas de difíCil comprensión por ser meramente 
teóncas, sin embargo, en la actualidad las nuevas tecnologías acaparan la atenCión de todos 
aquellos que tenemos la oportunidad de experimentar un acercamiento a estas, por lo tanto 
MultlDent propiCia tener la atenCión y concentración de los alumnos al ser un programa 
novedoso, con una Interfaz atractiva y amigable, ya que cuenta con la óptima utilizaCión de los 
colores, los gráficos y la perfecta localizaCión de cada uno de los elementos que componen la 
pantalla, obteniendo una mayor retención de los conocimientos, propIciando con esto un 
aprendizaje significatIVo 
Todos estos elementos desglosados a lo largo de la Hlstona Clínica permiten al usuario tener 
una VISión detallada del paCiente, que le permitirá llevar a cabo el diagnóstico para el 
tratamiento del caso 

D 
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Imd;¡en 5 
P,mt,lll,] dr:: r IlPcr,c~to 

ToddS Id~ p,llltall<lS que conformdfl MultlDent se encuenlrlln enrlquecld<ls pOI Illpertt:xtos (Ver 
Itnd9Cn S), es deor, de p¿ll<.lbrJs de difiCil comprenSlon se desglosa un,] d(>scrlpclon detall,ldd 
de ~lIS <,ISl1lf1c,ldo, rCSul:¿¡d,1C, jXlr UI1,1 dp"neI1O,) cJ¡<;tJnta ,)1 resto del texto 
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Imagen 6 
Pantalla de Antecedentes 

ANTECEDENTES 

En los AntecedenteS (Ver Imagen 6) se encuentran cuatro diVIsiones, en las que se 
encontrarán mas datos que ampliarán la InformaCión del usuario 
Como dije con anterioridad, lo que se pretende en MultlDent es propiciar que los usuariOS 
aprendan a tener en cuenta al paCiente vIrtual como un ser humano, que aunque no se cansa, 
ni se queja, pOdría ser un paCiente real en un futuro, dañado por la ImprudenCia al tomar una 
deCISión equivocada 
En ocasiones hay materias muy difíCiles de estudiar y comprender, ya sea por su complejidad o 
porque creemos que no tienen ningún sentid:), esto se refleja en falta de concentración y falta 
de retenCión de lo que estudiamos, sin embargo, el tener una herramienta como MultlDent, 
donde se Integra la parte lúdica en el aprendizaje, permite al alumno un aprovechamiento del 
tiempo de estudio y un aprendizaje mayor, llevando a cabo prácticas y tomando deCiSiones 
que ayudan a reforzar el aprendizaje 



Con MultlDent el 
usuano podrá 
observar como lleva a 
cabo el paciente 
"virtual" ~u hlSlene orul 
cuantas veces sea 
necesano ya que 
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Datos de higiene del paciente 

NUTRICiÓN E HIGIENE 
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Imagen 7 
Pantalla de Nutnclon e Higiene 

En la pantalla ce NutnClón e Higiene (Ver Imagen 7) el usuario accesara a cualqUiera de las 
dos opciones donde encontrará un cuadro de nutrIcIón del consumo aproximado de 
alimentos del paciente en una semana y en higiene tendrá la pOSibilidad de observar 
detenidamente el Vldeo de cómo se lleva a cabo el cepillado y los prinCipales datos de 
higiene 

La Integración de la parte teórica con la prdctJca en cualqUier carrera resulta dificil, es muy 
necesaria, sobre todo porque es un terntono en el cual nunca se ha caminado o SI lo hemos 
hecho, nunca ha Sido firmemente, ya que siempre se cree no estar lo sufiCientemente 
preparado para enfrentarlo Sin embargo, cuando tenemos la POSibilidad de contar con 
herramientas q:Je nos permitan tener un acercamiento a lo real y adentrarnos a la parte practica 
sin nesgos y mediante nuestras propias deciSiones, esto se hace menos difíCil en el momento 
de llevarlo a cabo 



la palpaCión debe de 
ser llevada a cabo 
con el conOCimiento 
prevro de anatomía, 
tanto en la cabeza 
como en la boca, por 
lo tanto aquI es 
donde se ennquece 
el conOCimiento 
conjuntando matenas 
que en otro momento 
se velan aisladas 
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Datos obtenidos de la P<JlpaClón en la zona del cursor 
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Botones de Vistas supenor en Infenor de boca 

PALPACiÓN 
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Imagen 8 
Pantalla ::le PalpaClon (Boca) 

En la pantalla de PalpaCión el usuario tendrá 2 opCiones para llevarla a cabo, en la cabeza o 
dentro de la boca 
En la Imagen de la cabeza el usuario "VIrtualmente" palpará los pnnClpales músculos en 3 vistas 
frontal y laterales y en la boca podrá palpar las pnnCipales zonas en 3 Vistas' frontal, Inferior y 
supenor, donde al momento de hacer" eIIc" en una zona, obtendrá InformaCión referente al 
registro hecho del paciente 
Muchos de los conoCImientos que adquIrimos a lo larso de nuestra vida son adqUIrIdos de 
manera ImplíCita, es deCir, no nos damos cuenta de estar aprendiendo, sin embargo, lo 
hacemos, con MultlDent pasa lo mismo y el ejemplo en esta pantalla es muy claro, en el 
momento que el usuano lleva a cabo la "palpaCión" de la cabeza y boca del p.;lClente, debe 
de tener el conOCimiento prevIo de los músculos Involucrados en la masticaCión, el usuario 
lleva a cabo esta aCCion sin darse cuenta de que esta teniendo que utilizar sus conOCimientos 
previos y a la vez reforzándolos al momento de llevarla a cabo 



Una forma de 
ennquecer el 
aprendizaje y hacerlo 
slgnlficatrvo es 
poniendo a la mano 
tanto de alumnos 
como de profesores 
helTamlentas 
didáctlcas que lo 
permitan 
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Radiografías 

AUXILIARES DE DIAGNÓSTICO 
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Imagen 9 
Pantalla de Rx 

En los AuxIliares de diagnóstico el usuano encontrará 3 opCiones Radiografías, Elementos de 
diagnóstico y Pruebas de LaboratOriO 
Al accesar a la opCión de Radlograflasel usuario contará con las Imágenes de las radiografías 
apcales y la pal0rámlca, en un tamano que aparecen todas en la pantalla, observándolas en 
conjunto, Sin embargo, tendrá la opCión de observarlas también Individualmente y con 
acercamiento, viendo detalles que Incluso en la práctica diana es difíCil experimentar 
Al accesar a la opción de Elementosel usuario encontrará 4 opciones que son movIlidad, 
percusión, pruebas al calor y al frío, donde se encuentran los datos de respuesta a cada una 
de estas pruebas y es donde el usuano expenmenta la simulaCión en la realizaCión de dichas 
pruebas 
Por último las Pruebas de Jaboratoflo, en estas el usuario podrá conocer el resultado de las 
pruebas realizadas al paCiente y de esta manera no ponerlo en nesgo con un tratamiento que 
se contraponga a los resultados 
Uno de los prOblemas comunes en diversas carreras, es que las herramientas de trabajO son 
sumamente pequeñas y de difiCil VisualizaCión, sin contar el maneJo, MulnDent 'onnda \a 
POSibilidad de observar con una mayor amplitud y comodidad, como en el ca50 de las 
RudJografías, dqUI se tiene la opCión de munrobrur con ellus libremente, que puede en un 
momento dado. aUXIliar al profesor en el aula en la expllcaClon de Situaciones que de otra 
manera seriun Imposibles y al alumno hacer un análiSIS detallado para diversas s,tuaclones 
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Imagen 10 
Pantalla de OcluSión 

En la OclUSión (Ver Imagen 10) el usuario tendrá 3 opCiones, Puntos, Movimientos y Modelos 
de estudlo, que permiten conjuntamente tener diferentes perspectlVos de trabaJo, con base a 
la OclUSión, 
En la opción de Puntos el usuario podrá Visualizar las Imágenes que podrán refenrle datos 
relevantes sobre los puntos de contacto de la boca del paCiente, otra opCión son los 
movm1!entosque complementan los datos anterrores mostrando al usuario un Video de los 
mOVimientos realizados por el paciente al momento de la masticaCión y por ultimo los 
Modelos de estudro que permiten tener en un molde de yeso la Impresión de 105 dientes del 
paciente que permitirán al odontólogo determinar otro tipO de características del paCiente 

Otro factor Importante para el aprendizaJe, es la pOSICIón de trabaJO, un odontólogo no tiene 
la poSibilidad de ver de otra forma que no sea de afuera haCia dentro de la boca del paCiente, 
esto Impide, en Cierta forma, que algunos conceptos no sean entendidos, ni explicados en su 
totalidad, con MultlDent, el alumno o el profesor, tiene a la mano aplicaCiones Insertas en el 

programa que pueden ser ejecutadas y manipuladas por el usuario de acuerdo a sus 
neceSidades, pudiendo tener una vista diferente y nunca antes utilizada, permitiendo tener otra 

perspectiva enriqueCiendo el aprendizaje 

.. 
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Odontogram<l 

Imagen 11 
Pantalla de InspeCClon (Odontograma) 

En la InspecCión el usuano tiene 4 opCiones que son Inspección VIsual, Inspección con 
exploradory Inspección con sonda penodontaly una opCión más para hacer el vaCiado de 
InformaCión, el Odontograma (Ver Imagen 11) 
En cada una de estas opciones el usuario obtendrá InformaCión del análiSIS hecho a cada 
paCiente y como opCión final podrd vaCiar toda la InformaCión que ha Ido obteniendo a lo 
largo de su Incursión en el software, en un Odontograma. 
Un odontograma es un dibujo de los dientes en donde se registran todas las anomalías que 
encuentra el odontólogo al momento de revisar al paCiente El usuario podrá hacer lo mismo 
pero de una manera mucho más senCilla, donde también tendrá la opCión de Impnmlr esa 
pantalla para continuar revisando y tener a la mano dicha InformaCión 
Una herramienta que se encuentra siempre a la mano, nos permite recordar constantemente lo 
que de otra manera olVidaríamos fáCilmente, MultrDent nos permite Integrar en el odontograma 
lo que hemos venido haCiendo a lo largo del software teniéndolo presente y recordando para 
no dejar de lado ningún aspecto que puede ser Importante para la realizaCión del diagnóstico 
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Campos de entrada de datos 
para deCisión de diagnóstico 

JmageJl 12 
Pantalla de Diagnóstico 

Por último en esta pnmera parte del programa se encuentra el Diagnóstico (Ver Imagen 12) 
que es la prrmera evaluaCión del recorrido del usuano, ésta será en funCión de lo que observó 
llevando a cabo el diagnóstico de el caso que eligió, tal y como SI estuviera frente a un caso 
real 
Para la elaboraCión del diagnóstico el usuano escnbrrá en la zona de texto, este diagnóstico 
será evaluado posteriormente de acuerdo a parámetros establecidos previamente, por lo 
tanto, SI no se escrrbe el diagnóstico correcto aparecerá un mensaje en el que se recomienda 
observar con más detenimiento, ahora, SI el usuario ha elegido el diagnóstico correcto, el 
programa le permitirá continuar, feliCitándolo por haberlo realizado correctamente 
Como complemento al diagnóstico, el usuano podrá enllstar otras patologías encontradas para 
elegir cual será la rama de la odontología por la que Iniciará el tratamiento, deCiSión que 
también será evaluada, ésta tendrá que COinCidir con el diagnóstico para que pueda continuar 
y finalmente deCidir ¿.qué va a hacer?, reVisar otro caso o llevar a cabo el tratamiento. 
la motIVaCión durante el proceso enseñanza-aprendizaje es cruCial para un buen desempeño, 
con MultlDent las retroalimentaCiones que se dan al usuario no lo agreden, le hacen tomar 
conCienCia de que lo que deCidió puede no ser lo más adecuado, no haCiéndole sentir que 
qUienes hemos realizudo el programa tenemos toda la verdad, en caso de ser poSitIVa su 
respuesta se le hace saber que ha tomado la deCISión correcta e InVitándole a que continúe 
con su recorrido 
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Imagen 13 
Pantalla de Plan de Tratamiento 

Una vez que el usuario ha terminado esta pnmera parte (Ver imagen 13), pasará a la segunda 
fase del programa, fase que aun se encuentra en desarrollo, la parte que se encuentra como 
piloto, esta conformada por 5 ramas de la odontología que son 

PenodonCla 
H ExodonCla 

Patología 
.~ Operatoria Dental 
>, EndodonCla y 
H RevaloraClón que llevará al usuano a otras espeCialidades 

Cada una de estas áreas, tendrá un tratamiento específico para el usuano, en esta parte solo 
descnblré el funCionamiento de ia rama de Operatoria Dental, que es la que se encuentra mas 
avanzada, en esta el usuano podrá elegir uno de los dientes que tienen problemas 
soluClonables, para posteriormente elegir con que tipo de matenallo curará, por ejemplo 

" !\malgama 
Resina ó 
Incrustación 

elegirá que tIPO de curdoón y después en que orden llevará a cabo el proceso, sonde vendra 
una retroalimentaCión en caso de no elegir el or,jen correcto con una advertenCia de que esM 
parte deberá llevar un orden 

, 
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CAPITULO V 

Imagen 14 
Pantalla de Preparaclon de CaV1dad 

Al accesar a esta parte del programa el usuariO, se encontrara en un "consultorio virtual" 0/er 
Imagen 14) donde podra encontrar todos los accesorios necesarios para llevar a cabo el 
tratamiento del paCiente, con 105 Instrumentales y materiales Idóneos 
Hasta aquí MultlDent ha sido desarrollado por el momento por CircunstanCias ajenas a nosotros, 
sin embargo, no perdemos de vista la POSibilidad de concluirlo a corto plazo, Sin olVidar que 
hasta el momento no hay otro producto en el mercado Similar a MultlDent. 



CAPITULO V 

MI EXPERIENCIA 

El proceso de creación y desarrollo de MultlDent ha sido muy ennquecedor y, además 
dlverttdo 
Es difícil plasmar una experienCia tan rica y aun en este momento retomarla me remite a 
momentos sumamente gratos como Jos que he vIVIdo en la colaboración de este desarrollo 
Me ha tocado VlVlr el proceso de creCimiento de este software que creo hoy en día podemos 
llamar "nuestro hIJo" (Rocío nos ha permrbdo sentlrlo así), ha sido en muchos momentos difíCil, 
Sin embargo, es una experienCia que me ha ayudado a llegar a donde estoy ahora 
Desde convocar al equipo de desarrolladores Junto con Rocío, nuestra coordinadora general, 
decldJr que equipo para trabaJdr neceSItaríamos, así como adecuar el espaCio de trabaJO, 
optimizar tlempos, materiales, etc, para hacer nuestro desempeño más ágil y sobre todo 
ameno. 
No fue nada fáCil conVMr durante 2 años seguidos, todos los días de la semana con unos 
cuantos centímetros para desplazamos, en un espaCio de 2 x 3 mts en un pequeño cubículo 
de la Facultad de Odontología, sin embargo, hoy puedo deCir que esta cercanía y trabajar 
literalmente "codo con codo", nos permltló conocer y respetar nuestros puntos de vista lo 
cual se VIO reflejado en MultlDent ya que Rocío siempre estuvo abierta a la POSibilidad de 
escuchamos, pero sobre todo tomar en cuenta nuestras observaCiones y no solo eso, 
Incorporarlas para ennquecer MultlDent 
A pesar de todas las adverSidades que se han presentado a lo largo de este trabaJO, lo mejOr 
fue haber aprendido a escuchar otros puntos de vista de profeslonlstas que como yo 
soñábamos en que MultlDent fuera el reflejO de nuestras potenCialidades y empeño, pero 
sobre todo de ese amor a nuestra quenda UniverSidad, plasmado en un producto de gran 
calidad. 
Hoy reitero lo que ya he dicho en otras ocasiones "gracias Rocío por esta oportunidad" 
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la rearlzaCión de este trabajo ha sido difíCil por diversas razones, sin embargo, es probable 
que la pnndpal sea esa dura separaCión que Implica el térmlno de una fase de nuestra Vlda y 
dar el paso haCia otra meJOr o peor, que en este caso es, "por fin~ terminar la licenciatura que 
aunque aparentemente lo deseamos todos no es nada fáCil saber que estamos pasando a una 
nueva etapa de nuestra Vlda a la que hay que enfrentamos 
En lo que se refiere a mi situaCión como teslsta frente a este tema, considero que aun cuando 
el acelerado avance de las tecnologías me hizo senbr que "me pisaban los talones" no había 
mucho que hacer ante mi resistenCia de enfrentar el siguiente paso que hoy estoy dispuesta a 
dar 
Encuentro tantas cosas cnteresantes que conclUir en este trabdjo, verdaderamente ha sido muy 
ennquecedor, sobre todo por la manera en que me he Visto como persona y como 
profesjonlsta. Me he dado cuenta tanto de benefiCIOS como de defiClencJas y considero que 
eso ha sido lo mejor no Siempre nos encontramos con el mundo color de rosa que queremos 
QUiero replantear algunos aspectos que me ayudan a no dejar en el aire cosas que son 
sustanCiales y que sustentan el trabajo que hoy tengo en mis manos. 
El recorrido hlstónco que llevé a cabo en los Capítulos I y 111, pareciera en algún momento 
quedar desligado por su poca Importancia en el ámbito educativo aparentemente, por fo 
tanto surge la pregunta ~y para qué llevar a cabo una resena hlstónca y conclUIr finalmente con 
una expenenCJa profesional en el ámbito labora)? ConSIdero que este "bonche" de 
InformaCión me permitió ubicarme y contextual zar este trabajO en un lugar y un momento, es 
deCIr, no dejar "flotando" una experienCia profeSional Sin darle un fundamento hlstónco en el 
cual estamos VIViendo hoy en día los avances que se dieron en Siglos antenores en cuanto a 
tecnología se refiere y los avances actuales, no pueden ser dejados de lado, sobre todo SI 
estos nos dan fas parámetros para concfwr en un proyecto muftlmedla como es el 
desarrollado en el Cap. V, que 51 bien estuvo dzsublcado su desarrollo en su fase Inicial, sin 
rumbo definido, Sin liderazgo por parte de ningún Intesrante, en su fase final estuvo mucho 
más definida su estructura, su funCionemlento y lo mas Importante su finalidad 
Pero bueno, estos dos capítulos pnnClpalmente histÓriCOS, no solamente me han selVldo para 
poder contextualizar el Cap V, también es Importante tomar en cuenta qué sucede con 
nosotros 105 profeslonistas en educaCión cUendo nos refenmos al uso de nuevas tecnologías 
en !a enseñanza, en cómo transmlt1r conceptos a nuestros alumnos que muchas veces rebasan 
en mucho nuestro manejO de las computadoras, de los lenguajes de programación, de 
Innovaoones, ¿cómo? Es una pregunta Interesante de responder ¿Qué pasa con una 
generaClon de Pedagogos que se enfrentará a una generación diferente de alumnos, de 
maestros, de personas?, tQué pasa en un mundo donde la InformaCión corre a una velOCidad 
ImpreSionante, apenas perceptible? La pregunta que InclUiría a las antenores es, testamos 
preparados para estas nuevas generaCiones, estos cambiOS, estamos preparados para una 
nueva forma de enseñar y de aprender? tpreparados a encontrarnos hoy en día con una 
generaCión anterior a la nuestra que no se qUiere poner frente a una computadora por miedo, 
que se resIste a actualIzarse? ¿A una generaCión aferrada a su forma de enseñar y aprender 
tradiCional y sin abnrse a la posibilidad de nuevas alternativas? 
Un papel fundamentol, un reto fuerte y una aJtematrva dinámica se presenta ante Jos 0)05 de Jos 
nuevos Pedagogos Un papel en el que podemos ser proposltlvoS, lúdiCOS y dinámiCOS. Un 
momento en el que pOdemos Innovar, expenmentar, Incluso fallar para poder proponer algo 
nuevo que permita IntroduCIr nuevas formas de aprender mediante el uso de nuevas 
tecnolosías, de educdClón d dlstdnCla, de InformaCión al ulcance de la mano, de niños ansIOsos 
de aprender y cle IrkK~S(roS y pedagogos <lue tienen en Sus munos la POSibilidad de moldear 
eS¿JS mentes Inqulcltls y 11¿JCer mentes refleXivas, raCionales, <lue SCpdll discriminar InformaClon, 
que sc:pJn obtener InformdClon, pero no Quedarse 5010 en eso, ell obtener mforlThlOÓn, sino 
,:VuIUdr ~us 11CCCc,¡(JdClcs y ',liS alc,)nrc'j 
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La realidad es que aun no estamos preparados, la realidad es que a nosotros ncs toca formar 
una nueva cultura de pensar y pensamos como entes diferentes, pensantes, prOpOSITIVOS y 
compromelJdos con una nueva forma de enseñar y aprender, dispuestos a actualizamos 
permanentemente y preparados a cambios radicales a veces Imperceptibles No podemos 
quedamos viendo un mundo que pasa como una película ante nuestros oJos, en que no 
partlcipamos, debemos ser protagonistas, partÍCIpes y que apartadores de nuevas alternatrvas 
Nuestro papel hoyes el de formar profeslonlstas comprometidos con el quehacer laboral Yo 
puedo hablar hoy en día de haberme VlStO envuelta en un grupo multldisClpllnaro de trabaJo, 
pero <.qué me deJÓ eso? ¿qué me dejó como profeslonfSta, como pedagoga? Una cosa 
principalmente, entender que no es nada fáCil comprender un lenguaje diferente entre 
profesiones, aprender a escuchar un punto de vista diferente, entender que entrando en 
debates se logran grandes aportaciones, pero sobre todo se abren canales de comunicaCIón 
que permiten entre profeslonlstas aprender a escucharse 
Mora bien, me queda muy claro que comencé este trabajo Siendo una profeslonlsta 
completamente diferente a la que soy hoy. Me Integré a un grupo de trabaJo, como lo dije 
anteriormente, conde los demás Integrantes también me han de haber Visto diferente como los 
VI yo a ellos, una vez conformado el grupo de trabajO comenzamos a estudiar algunos 
conceptos Importélntes que nos permitirían en ese momento conformar una estructura 
metodológica qJe nos ayudaría al desarrollo de nuestro trabajO Después de ese proceso 
cada uno de nosotros nos VJmos de manera diferente entre nosotros y de esta manera 
pasamos a la fase de trabajO de la que se denva lo que hoy hago profeSionalmente Hoy 
encontré graCIas a este Proceso ProfeSional una nueva forma de aplicar mi carrera en el ámbito 
educatIVO Me he dado cuenta de que los alumnos tienen mas potenCialidades de las que 
nosotros como maestros somos capaces de explotar, qtle SI nosotros planteamos retos en SUS 
tareas escolares son capaces de dar mucho más de lo que nosotros podríamos Imaginar 
También reconozco que aunque la generaCión pasada se resiste al cambiO, no quedándole 
mas remedio, se ha "atreVido a entrarle" a los nuevos cambios, a Ir lentamente acoplándose al 
acelerado avance de las tecnologías Me he dado cuenta de que los Padres de :lIños en edad 
escolar se tienen que dar a la tarea de aprender m6s de "lo nuevo" SI no qUieren quedarse 
obsoletos ante lo que sus huos ya saben hacer o de otra manera pedirle a sus propIOS hiJOS 
que les enseñen un poco de lo que ya saben 
Observando todas estas coses, ya sean Ciertas o no, caí un día en la cuenta de que sería 
Interesante plantear un capítulo en el que se explique de una manera novedosa la forma en la 
que nos relaCionamos hoy en día con las computadoras y ¿cómo ejemplificarlo de la mejor 
manera? poniéndome de eJemplo, no encontré mejor manera de hacerlo, yo, un usuano que 
desde hace ya 6 años no me he despegado de las computadoras y graCIas a esta relaCión 
JJego a vanas conclUSiones, algunas agradables, otras chistosas, otras Interesantes, otras fumadas 
y otras crudas Cada qUien vrve de diferente manera su relaCión, sin embargo, su-gen 
situaciones comunes en las que probablemente muchos n05 vemos ViSto Inmersos Cuantos 
de nosotros no hemos tenido la oportunidad de vernos reflejados en una "doble 
personalidad" con tal de no enfrentamos a nuestros miedos y hublor desde el "otro lado" de Ja 
computadora SIendo lo que no nos atrevemos a ser I\Jsuna vez nos hemos preguntado ¿qué 
Viene a representar la computadora o que vacío en nuestras Vidas Viene a "[Iel"ia(' A mi 
parecer casI en su mayoría los usuarios nos hemOS ViSto proyectados a nosotros mismos, vía 
I"iuestra "convive1C1a", con las computadoras Todas estas cuestiones raras tal vez, planteadas 
en el Cap 11 me permitieron analizar cosas que tal vez nunca me había puesto a pensar, cosas 
como, ¿qué relaCión eXiste entre las dimenSiones de atractivo O de deseo en relaClon a las 
computadoras con el usuariO? <.cuántas veces nos hemos ViStO escudados en un chat para no 
ser nosotros mismos?, ¿cudntas veces no nos ¡lemas dejado envolver por una espeCie de 
sedUCCión Vid Id5 conlputddoras? ¿es Internet una conexión (jI mundo o tina "rlesconexlon del 
lYlundo"? (.kls /llJev,)s tecnologías nos bnnd<.ln la PO<;lbllidad de encontr<:lr IllforrnaClon mdS 

fdpldo, sm ('mbdrso, eso no,; sar0n!¡;:a que sed cnnCJueccdor? y por que no to.Tldr en cuento 
IOCJdS estds prCql:r~!ú~ (()I) "'lI', r<.;Spucc.t,ls pcrsonJlcs, es IT1U)'V;lildo el nll p,)f('ccr, !"'/ler (>[1 
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cuenta que no necesanamente estaré equIVocada, puedo tener algo de razón al dejarme llevar 
por algunas locas Ideas. Además no pOdía dejar de lado todo lo que Implicaba la UtlhzaClón 
de Teorías como la Gestalt vinculándolo al Cap V, el capítulo final en donde se explica el por 
qué fueron usados ciertos colores, Ciertas formas, o simplemente el por que se acomodaron 
algunos elementos de esa forma en la pantalla para el usuano 
Sin embargo, todo esto me lleva a conclUir que el hecho de no estar actualizado no qUiere 
deCir que seamos arcaIcos o que estemos retrasados 
En cuanto a mi experlenCla profeSional con relaCIón al Cap IV y V, hablaba de un equipo 
multldisClpllnano, pero ¿por qué muitldisCiphnano? ¿por qué no buscar un grupo de 
Odontólogos solamente?, La finalidad pnnClpal de esto fue la conformaCión de un grupo en el 
que se pudiera debatir, proponer y confonnar una metodología propia no trabajada antes por 
nadie más y mucho menos implementada en la UNAM, y ¿cómo se lograría eso? solamente 
teniendo diversas diSCiplinas con algún tIpo de expenenCia en relaCIón a las computadoras 
que aportaran una propuesta de trabajO diferente, espeCIal e Innovadora. 
y todo Jo antenor ¿qué me deja a mI como Pedagoga? Me deja la POSIbilIdad de plantear 
nuevas formas de trabaJo, conformando equipos de trabajo en e) ámbito que sea, donde se 
Involucren diferentes d!sClplinas que puedan enriquecerse unas a otras a través de una forma 
de trabajO diferente Me bnnda la poSibilidad de verme de manera dlstlnta como Pedagoga y 
plantearme nuevos retos, retos en donde no nos dejemos llevar "por las olas~ sino que nos 
demos la oportunidad de crecer, de aprender y de actualizamos 
TrabajOS como MultlDent (Cap V) nos dejan muchas preguntas en el aire y sobre todo un gran 
vacío, o al menos a mi sí Un proyecto con tal magnitud, un proyecto pedagógiCo al 100%, 
lúdico, dinámiCO, con fundamentos didáctiCOS y metodológiCOS dejado en el olVido por apatía 
y desconOCimiento Nos deja con preguntas como <,-vale realmente la pena luchar por la 
educaCión? Viene la contraparte, aealmente estamos preparados para Innovar? ¿Vale la pena 
rompernos la cabeza planteando InnOVaCiones, planteando nuevas técnicas de enseñanza, 
nuevas formas de Incorporar la teoría con la práctica? Para qué, SI los educadores o al menos 
los que estan al frente de ellos no están dispuestos a aplicarlo A fin de cuentas este proceso 
de Involucrarme en MultlOent nos dio un resultado, no e! que esperábamos, pero SI nos 
permitió darnos cuenta de lo poco preparados que estamos 
y nos queda preguntarnos, sobre todo en cuanto a la narrativa de! Cap IV, Lqué pasa hoy, 
después de dos años y medio de haberme retirado de MultlOent, al menos fíSicamente? Lqué 
hiomos mal y que hlomos bien? ¿por qué hubo SituaCiones llevadas a cabo N tras bambalinas"? 
Hoy me queda un sabor de boca entre melancóliCO y satlSfactono La constante lucha por 
defender en lo que uno cree como Profeslonlsta de la EducacIÓn, una alternativa Innovadora 
casI echada a la basura, no es nada fáCil de enfrentar, sIn embargo hoy nos queda el reto de 
plantearnos nuevas altematlVas, en otros lugares tal vez, que permitan un creCimIento real y que 
meJOr, con una experienCia prevIa Tal vez hubo muchos errores y muchos aCiertos y de todos 
es Importante aprender, por ejemplo habría que retomar Ja forma de trabaJO, el liderazgo no 
encontrado en muchos momentos del que hablaba en dicho capitulo, la evasJón de dicho 
liderazgo por IgnordnCia O por InteligenCia (ACiertos? Haber expenmentado atlnadamente con 
un grupo partlClpatlvo, dispuesto a aprender y a ensenar, haber COinCidido en tiempo y en 
espaCiO con profeslonlstas comprometidos, de provecho y sobre todo de grandes 
potenCialidades Y la respuesta que tal vez nunca me he respondido, es el por que de haber 
trabajado de esa manera en momentos "escondiéndonos", <,-de qué o de qUien? De ser 
descubiertos haCiendo algo que tal vez no le parecería a algUien por ser Innovador, o tal vez 
que fuera robada la Idea, o Simplemente por no d€j<'Jr ver nada hasta comprobar que 
verdaderilmente ddba resultJdos 
Resultados o no resultados, cosas fumadas o no, aCiertos o eqUivocaCiones, en fin, lo mejor de 
estd tesiS f\le que flnJlmellt<:: me f'I1COI,tre J mi misma en ella, (lue lo CllJC dice aquí fue 
JUstdmcnte lo qul!. yo Clllsrkl deCir y como lo quena deCir y que üunc¡uc siempre los Cierres y 
toque'" fll",\(:~, :,011 105 que IY\d'> trdb<lJo cuest<Jn, IlItellte I,<leerlo lo l1lC::)or que pude 
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