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OBJETIVO

DAR A CONOCER LOS ELEMENTOS ©

SISTEMAS QUE CONFORMAN EL EQUIPO

PARA LA REPRODUCCION DE IMAGENES EN

EL  MUNDO DE LA REALIDAD VIRTUAL.

SIENDO ESTA UNO DE LOS PROGRESOS MAS

RELEVANTES DE LA TECNOLOGIA A NIVEL

MUNDIAL.



PROLOGO

El cibereépacio, ur neologlsmo derxvadO' de '“e:bacio

4cibernetico" fue creado por e »e critor de cxencza-f:cciév

Gibson. En'su nove1¢>"New Ramanceﬂ
millonds de seres huma'o’
alucinaciones que expe in
ayuda yée

implantado

a veces:

distxnguent
la realida
utiliza mas par

de la informatica la -
droga dig al

' Hade tiemp amantes

realidad vxrtual ze

mplia

notablemente:' o§
subcultura de alta
como "Mundo - 2090"
En todos ellos
continente: fantasbic

al sentido del: tacto

como belepresencia), que no as otra cosa.que la

en lugares muy. leJanos.

xi E



Prélogo

La realidad vxrtual ha venido . a ser el es)abon entre la
xnterrelacxan Hombre / MAquzna, buscado desde hace t:empo por la
tecno]oglu'

Esto
ordenadorésiIO'
de ilusiones “eenv
ordenador han‘sido
imagenas, mecéhiéﬁq
comunicacion por : comput dora,A
1lamado Realidad ertu:l-”f

xii




préloge

Ademas, el ordenador tiaene que leaccionar al mAs minimo

movimiento de la'; ‘cabeza _..de Soan observador‘
xnmediatamente el escennrio ante sus OJos. Para ev
bruscos de sacuencias, el ordenador tiene que calv
30 nuevas’ xmégenes estéreo por segundo. En xssa
el padre’ de los gréf:cos por ordenador. ya llevé
idea de una reprasentacién montada ‘sebre’1a ’cabe&a,
"head-mounted dzsplay".f Pero  fue. durante ‘los” ‘afos - siguientes
cuande la industria pudo construir ordenadores v minipantallas que
satxsfacxaran, ‘al menos. en parte, las necesidades de 'la Realidad

’Sutherland,'
la préctica_,sy

esl‘decxr_ un

Virtual.

La reproduccién fotorrealxsta de . imAgenes desarrollada
en tiempo real tiene un apetxto 1nsaciab1e por la potencia de las
computadoras, y el fracaso de mu:hos sistemas en . generar tales
imagenes de alta calgdad:a altas velocidades es él mayor obstaculo
para los entbrnos réglfcbas‘virtuales. Lo aue se  puede hacer  de
forma compubacional ‘esta todavia muy lejos’ de 19 que ‘se Puede
hacer fotogréf!camente y lo efectiva de “estos’ entornos  depende
mucho de la buena vo]untad del obsenvador para pasar. por alto las
imperfecciones.‘-‘ k

n.encontrado . a la

‘Afortunadamente los investiga
para .

mayoria de los’ usuarios suficientemente ’lilusiorados -como.

dejar al escepticismo aparte.

"Se. - estinrealizando - asfusrzo

distraccion causada #o ,gnaf reproducc

realistas, incluyendo imégenes ‘de i Fondd»
siendo consqlidaqo en - sistemas cabtaddré

permitir a los que la desarrollan  coger; : almacenar

escenas reales para utilizarlas en entornos viiédéles

xiii
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-~ rrélogo

Huy unu gentxl controversiu entre los xnvestigadores . en

ambo= lado
movxmxento

Hasta ahora,jsolamente los!;

bien dotados econém:camente
y r las
sutica  NASA,
el desarrollo

tecnologia como Matsushxta
autoridades norteamer;can
puaden permztirse el co toso
de la Remlxdad V ’tual.

Moffet Field en
y © Stephen 'Ellis
ochenta . con

En: la NAS

’caﬁeia" (head-mounted

1a
r En otro
Prpyedtd‘ B i - aerodxnémico. La

=ensaci¢n ‘e pacxal en el mundo artxficia ,se refuerza enormemente~

cuando s# oyen los paeos y. las vocas de ‘otras personas que se

muaven en la misma escena de Realidad: Virtual

‘La'péicéloga da la -

NASA Elizabeth Wenzel ha desarrallado fun ,sxstama bridxmensional
acastico con ‘el que nos podemos orxentar en el ospacio nxterior.



Prologo

. En el mundo F:ctic;o Una persona lar-..a una piedra a una
ventana situada a dxez metr-os puede olr desde ulli “el! ruido’ de “los
cristales al romperse. si va a dar un paceo por el Je\l’dh'l ertual,,»"

Real u:lad Vu-tual tambzén
Advanced Robotlcs Resea'ch Center en M.snchester se’

hace poce, . ) s pu’ede_

guante "Tnle act:o', con el cu¢1 se Puede aaarrar ‘un ob_)=tc- fict,xcio

'El t.ru-:o cons:ste

y sentir Jcon la :unta de.los dedos camo e tt:n:
en que: en. esta i partu:ular qu=nte hay cosxdas uhae. miny=culas
almohadas neumabxcas que, controladas por or denador, sn infl.an

ra;ﬂdamente tan pronto como alguien quese encuentre 2n un mundo
de* F\eahdad Vu-t.ual toqu= la- mana de: otra parsona o una pared.‘

Pese & todo, &l "m_icofAr»t.iﬁficial Real'ity System‘ofre:idc}-v
hasta 2] momento perterece & la empresa californiama VPL:(lenguaje
de pregramacién virtual), El prototipo’prezentado el aMo pasado 'de .

un sistema RB2 (Rzality Built. for' 2) envuelve todo el cuer’bo: aniun

traje de datos equipado con zenzorez. Dz aste modo, | dos ., personas oo

con el Eye Phone y el traje de datos Puestos © reciben . ast dobl

sintéticos que imitan en el actd todos sus movimientos:

A pesar de’ que la nueva tecnclogia esta dan o sus
ertual :
predican que en r-l futuro, todo serad posibla. Célebres personajes

primeros pasos, los profetus de la cultura de la Reglxda

n:orpulent.o y,t
amante de 1a informat.xca con el pelo rizado Y algo t..lmid

como el’ fundador de VPL Jaron Lanier - ‘un musu:o

o han
subrayado que _"lq Realidad Vn-tual nunca podra alcahzan labelleza
12 la rxquﬂza de detalles ‘del rnundo fisico". N

Xv
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DEFINICION

Imagine=e un- trecho laruo de playa Dége que sus Pierngs

1'% rodillas s recuesta
viendo las sol. se .
pone €én el '

1mponente..

unica luz Viene, det un una  “L 3 cuentra 'en’ e1- cielo
Q@ realidad..La descripcién de
. ﬂmbargo usted

hacia su’ derech

la vistahjhacya

cuadvo. Fu
lejano’ YL 1 : >
personas a un descanso menbal. Se puede sentir estar

4 obros obJetos :omo'también manipularlo

»La [ labra v:rtual es la realxzacién de

pudieron hacer eh; el mundo verdadero. El mundo vxrtual,
erperxmentan reglidades nuevas. ; :

xvi



Definicién

De acuerdo a la definicién de varios  diccionarios: la

palabra Virtual se _definev,‘cor'ncu

- Que tiene virtud: para;productir un efecto.
UImplictto, ' Tact R

o= vUr‘\a :om‘b‘inacbtén de.la

softsticada de alt

otros efectos.



Definicidn

- Un entorno _en tres dl.msnst.ones stntecizﬁdo’ por
computadora o en 9! Que varv.os 'par!.v.cv.pantos acoplados

rapido e
‘ta’ mente

en la
usuario
medio ambiente

1ai basada: en.
ensibilidad 'de un

mundo-' trl.dt.msnstonal.

xviii
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CAPITULO 1

SISTEMAS QUE INTEGRAN LA REALIDAD VIRTUAL Y EFECTOS

Hay dos objetivos = fundamentales qué_ iﬁtegran una
Realidad Virtual: " : .

‘. Para lograx; esto se tienen ‘los Lgyieﬁtes Sistemas y

Efectos.

EQUIPO FISICO DE COMPUTO
(HARDWARE)

El equipo fisico de- comput.o (Ha dware) de . la. realidad
virtual va desde’ penféru:os \r lativamente barat.os para. una
computadora personal (PC) o Mac:ntosh hasta sxstemas que - va.len

varios cientos mxllones de dél . eseﬁar : que

. importante
pusden vemr en todos los’ ocida potencia

sON caras.” Incluso el tamaﬁ 'mas 'pequeﬁo puede .=er costoso.




o Sistemas que integran la roulkdﬁd virtual y efectos

tos componentes de- hardware . de. .un sistema  son
rormalmente obtenidos de diversos.fabricantes. )

PROGRAMAS DE COMPUTO
(SOF TWARE)

El .progral St (software) consiste Cen lds
- nal ente fen dxscos~ flexxbles [
putadora ° bar;ebas de

Programas que ' ‘se
compactos. ¢ ambos
circuitos que’

sistemas operativos

0 ,puede 'hace; nada hasta que sea
‘ho 'son: mas que series de palabras que
‘tiene que hacer. Los.  grupos de palabras son
representados por un cbdigo 3ue puede sar entonces lefdo por 1la

maquina, que. hace aquello para lo 'que ha 'sido instruida. Cada

le cuencan o QL

orden’o parte. de informacién as introducida como una 1linea de

cédigo . ) =ty

Detrés de la‘compubadora la accién yace como un duro

vafines {lineas de cédigo) se
7 rograma para una accién o
aplicacién Particu

os que desarrollan sus
aplicaciones han’e

décadas. Hoy, "en los

Estados Unxdos, hay mAS uso.




Sistemasn quo‘ th‘g’ﬁrun la realidad virtual y efecion

El software de conversién esta dxsponxble Para convertir
la 1nformacién en diseﬁo asistxdo por computadora R fabricacion

asistida po¥ computadora 1(CAD/CAM) \‘ F L cédigo 1rtqg1mente -

cordial, 9 su:uso a
Yy a ganar, tiempou

plicacxonesL
convereido contien' u

u ra' haciéndolo.v
: par a: cualquier
‘os bloques completos de.
r deflnxdos como

:édlgo.rmienbras tengal ser

auténomos

Técnicavafientaddénal‘bbJeto

Las técnicas de. tfabajo con objetos programados es
denomxnada .. Programacién Drientada al Objeto (0OP por
Object-0Oriented Programming), Software Orientado a log Objetos
{008 por Object- Oriented Saftware) o Tecnclogia Orientada al
Objeto (OOT por: Ob{ect Qrienged Techhology) .

combinado técnicas

de programacién C,
» mas ‘con:una décima parte
del cédigo requé?ido' - 21 in o‘leﬁguajé .es llamado - C-
concurrance orientado al objeto con urentes COOG Por Concu;rent

ser gmportante en ‘aplxcac:ones
largas y complejas como aquellas de’los] entornos virtuales.~




L v
Sistemas que integran la realidad virtual y efectos

El uso de técnxcas orientadas a los objetos . para crear
entornos’ vnrtuales podria ser la . clave para estab!ecer su
credibilidad como ‘avance 'eal de la.  ingenieria de  software.  En
SIMNET. lu‘red de la Armada de “los. . EE. UU., qa  simuladores de
tanques, ‘se estan utxlx*ando 1 000 obJetos de informaclén. Ly el

numero ‘se espera que se 1ncre ente a 10 000 dentro de’ koS aﬁos Ty i
a 100. 000 ob;etos de xnfo‘maclén utilxzables para el aﬁo 200 s

formas en las que la

Cada médulo 1ndepend1ente debe
comportamiento. para; lo que reprasente,
médulo . extremadamente diflcxl

contar

cada ag

son fzables pero lentoé

Ya quela’ mayoria de las aplxcac:ones éﬁtuales~

realidad vxrtu;l estén dxseﬁadas sobr ‘mAquinas espe:ifxcas,- la
Y S la

1ncompatxbil:dad ho es todavia un problema.
realidad. vircual ‘tendra que. cer independxente de los»dxsposxtivos,
es decir, no lxmxtado a cualquier tipo: partxcular de'computadora o

ot v o




Sistemas que integran la realidad virtual y efectos

sistema oberativo. sbld’aquéllos hfbgramas v conf:guracxones que‘
Puaden. ser’ adaptados y modif1cados creativamente - por usuarxos V4

diseffadores son adecuados parn el propésito del desarrollo de la

realidad v;rtual. L

Base déAdapp

Cféécién. de’ . un_. entorno kvirtua!, el creador

alimenta‘él' }seﬁo con material que’ le nyude a crear escenarios
realistas y ‘que’ mas’ tarde ayuda a ,refor:ar la credibilidad del

usuario en el sistema. A 'veces,~ esté material es extraido de

fuentes. externas

-df muestras externas al sistema~ y viene como

"xnformacié datos” "o "conocimiento".

‘Léévﬁggqs de datos proporcionan contenido, vy las de

conoci@;eﬁté;?déstrezt. Ambas son necesarias para el desarrollo de
aplicaciones efectivas de entornos virtuales. Una base de datos es
una  co1ecci¢h .de informacién, datos, conocimiento y figuras
almncenadés con.alguna seffal de orden. El orden es importante para
que la gente que acceda a la base de datos pueda encontrar las
cosas. Las bases de datos son normalmente acumuladas o almacenadas
alectrénicamente en una computadora.

El conocimiento representa la suma cognoscitiva o mental
de lo que es percibido, descubierto o inferido. Las bases de
conocimiento pueden ser almacenadas en la cabeza, pero para

nuestros propésitos una base de conocimiento es grabada



Sistemas que integran lo reclidad virtual y efecios

electrénicamente. En lugar de ser transmitida tactil -}
verbalmente, se tiene acceso vy se transmite por medio de una
computadora. Las técnicas de inteligencia artificial son utlizadas
a veces para codificar conocimientos y almacenarlos en bases de
conocimiento. Los sistemas expertos, donde reglas y datos son
utilizgdos por programas de computadora para encontrar y almacenar
inferencias son eijemplos de conccimiento almacenado.

Los disefadores de entornos virtuales necesitan
informacién especifica para los objetos virtuales que construyen.
La encuentran en bases de datos comprensivas o especificas vy
archivos de conjuntos de datos. Un creador trabajando con wuna
molécula virtual, por ejemplo, recurre a una base de datos
cientifica o molecular Para obtener Propiedades fisicas
especificas asociadas a esa molécula.

€1 material almacenado en base de datos o bases de
conocimiento es utilizado tanto para construir objetos y entornos
virtuales como para proveer informacion sobre esos objetos al
usuario que esta an el entorno virtual. Con el desarrollo de 1las
aplicaciones las baszes de datos actuales suben de grado y las
baszex de datcos especializadas son compiladas con propédsitos més
aspecificos. Los alamacenes de las bases de datos, llenos de
objetos virtuales, se convertirén en recursos valiosos y de ahorro
de tiempo para aquellos que construyan el mismo tipo de
aplicaciones.

Las bases de datos estan incrementando en complejidad y
tamafo, requiriendo interfaces elegantes y eficientes ademas de
una inteligencia embebida (técnicas de inferencia) para que un



Sislemas que integran la realidad virtual y efeclos

usuario pueda interaccionar de forma efectiva con ellas. Las
técnicas sofisticadas en tiempo real que son usadas Para
desarrollar claramente la informacién de la base de datos, pueden
ser utilizadas para acoplarse en la misma base de datos. Esto
ayuda a los usuar:os é _entender lo que esta disponible para ellos
vy ayudarles a extraer mas féczlmente no sélo datos, sino también
‘ante de-los mismos. Las interfaces virtuales

un conocxmxeneo re

ayudaran . a’ los‘ suarios al aplxcar conocimxantos nuevos a extraidos

mas

;féQeden aumentar las bases de
“formss de interacciomar con un
es mAs facil centrarse en la

ner: sentido sélo cunndo son .vistas en
- el’ lugar preciso. Tocarse el lébulo de
‘no indicar mas qua un picor de
n una subasta nos podemos convertir en

iefﬁos ﬁbjeiosf virtu«les o suparposiciones

le 107 cuanc 3 relacionados con cosas
epn~ objetos
br la que
se basen - por ejemplo- contexto, abttud y longitud- es
tamb:én def:nxda. Entonces estas
dependen da lugares fijos son cata

:on ‘Eus coordenadas basadas en el mundo real.

en’ ‘espacxo real que

adas y registradas de acuerdo



. Sistemas que integran la realidad virtual y efectos

-Esta coleccxén de informaclén, que puede entrar a formar
parte de un, ; informac;én disponible para todo,. es
referida- como,base de datos en espacio real. Es una coleccidn  de
‘reproduccién de imégeneév en

los detallesL
espacxo reaL
Una.baée'dé date
datos para lugares” reales'
en el espacio

presentada o suprimxda estA determinado‘ por

espacio real.

La exfensa variédad'de dispositivos dé',combutacién. de
entrada y de visualizacién, que son los vinsﬁru@éntos ‘Para crear
entornos virtqaleé;'deben.ser integrados ‘como un sistema arménico
interdependiente. Esto-se debe hacer: tan bien ‘que - un  usuario
disfrute 1a ilusién de estar inmerso en. un: mundo interactivo.

‘ Las xmAgenes debeh se coordinadas on ios componentes
de audxtivas y la’ realimentacién‘ acti [ - ‘integrada con
ambos segmentos._gyigua v spués, . pPara  que sea
1:dis y y Potencia | deben
”unx‘quo _extremadamente

efectivo, el tiempo,,v
estar en juego con ésto
sensible.

Muy pocaé‘aplicgciohes han ' llegado 'a ese punto.” Sin:
embargo, al evolucionar: " las’ diferentes tecnologias, - las
aplicaciones se actualizan para explotarlas a niveles cada vez mas
altos.,



sSistemas que {ntcgran la realidad virtual y efectos

Sistemas especifxcos com letamente integrados estan

siendo desarrollados y vendidos como unidades unicas, acompafladas

de médulos constructores de.\apli:aciones, va preparados. En
cualquier caso, desde que las tecnologzae involucradas avanzan &
velocidadas diferentes, muchos investigadores prefieren
flexibilidad vy reunir sus. propios sistemas hibridos, elevando el
grada de los componentes - individuales tan deprisa como sus

diferentes tecnologias lo permitan.

Redes

Los recursoe.vdisponibles para la - mayoria : de los

eforzadas. No tendria

' factlidades’
',lqcélizagio\
desarrollar

10



Sistemas que-integran la realidad virtual y efectos

Las: deman d
virtuales excluye
Con todo,. las rede
Para acomodéf Iéiémeré

; banda

virtuales. T e

Cuando todas
computadora trabajan’ 1o’

embaucar al usuario e

la telepresencia. La

adecuados provoquen las
en esancia, la proyeccxén de’

Arquitectura

> “Esta’

féonseguir
una exposicxén usando ‘ sistemas
diseffados - para - su uso con aplxcaciones “virtual
influyen en esta inversioén, proporcxo nd /" [ pasar‘ de
archives antxguos a otros que"sea" v 1 mundos

virtuales. Con- salo pequeﬁas modific'
los entornns pasivos del AUTOCAD pue
en paseos virtuales ‘e interactxvos.

11



Sistemas Qque integran la Tealidad virtual y efectos

'sistem;_ de  realidad

LoSJ’requiéiﬁo&
eneralmente plantean

virtual con aplicaciones
problemas vy Fuerzéﬁ,évun intercambi
tiempo real de opérééidhes.
un mosaico, éstaﬁlﬁéqhés
imagen depende de léyd Nnsid
ésta. La calidad de la’ i

ﬁ?d(réalismo' y el
as; &1 “igual . que
alidad 'de la
Qnéiguen dar a
proporcional  al
ntmers de poligonos utili L

Para poder usar

s ééquetes estandar de

antes saber manejar' uno -
computadora para hacer, boc qﬁo las necesidades y las

capacidades de los aparatos’: intas en cada usuario, alguien

que trabaje

ide . comportarse de los

Se
cidn -accesible en otros
uso : en

iseMo. de objetos 'y mandos
d “a’ otros paquetes de
l.usuario crear formas, el

El software ysédd”éﬁéle
virtuales es muy - parecido fél:,A
programacién de delineacion. Permi

iz



Siatemos que integran lo realidad virtual y efectlos

trazado,: la lumxnosxdud, color, téxtura 'y las fuerzas ‘motoras | de

objetos tt‘xdimﬂnsxonales. n'n:or'pm' o caracteristicas de

sxonales pero "o | tan ’ bueno

T es
“los

respuesta al ser, .tocados =) man.\'pulados an el entorno vn'tual- - Por

ejemplo, un.. be'-'o como se muestra en la figura 1.1. Cuando el
sistema de_tecta coordenadas comunes entre dos  aobjeteos, en  otras
palabras, wun contacto virtual, inicia la animacison.

KA

Figura 1.1

13




- A sSisleman que inlegran la realidad virtual y efeclos

El  tercer tipo de Software  traduce 1a inf&rmacién
:'los~ arc) vos: AUTOCAD) 1;',0n “codigo
Para

CAD/CAM que exxsteb {como
virtual, Esta es” unn herramie'ta utxl

que quieran'
computeriza

disefos que con,
tiempo. .

graduacién

cuando se ¢

2 Tférmdlas
iéﬁribuir los

s siendo
[ ‘estado o
comunicacién.

ya que

son generalmente un paso Preliminar
san

adas.‘Después de -Que Zla imagen. ha

imensién,,tonalidad y coloﬁido. ‘Luego . un

14
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Sislemas:-que~ integran la realidad virlual y eofectos

programa modelador de grafx:os es; ubxlizado rara répregentar;q en

3 dxmansxones. Un modelador es’

pragrama. BAchamente,

rie de cambios de parametros dentro de unt
Perlod ordenado dﬁ tlempo como g2 muestra en la fiaura sigUiénte
I

Secuencia de imagenes
genetaua por cOMPLIadOra

Figura 1.2

18



Sistemas que inlegran la realidod virtual y efectos

La animacién es la ualtima fase del procesamiento de:

imagenés. Para crear la ‘1lusién de‘ movimiento, el
comienza con dos franjas de la secuencxa v;sualizada,
{de la posicidn ‘actual del objeto) :y la ulti
deseada del objeto después del movxmxento).

programa

: pr;imera
'ﬁbsicion
, de las
franjas intermedias es generada por un program - mputadoru.

El almacenamiento de dichas seﬁale
espacio para archivos en  1la computador ‘s'td, - muchos
animadores utilizan praogramas Para relicula
digitalizada frania a franja y graba sél

diferente de
una a la siguiente. Luego, almacen:n una qu

: : contiene

s6lo los cambios dgtgctados entre’la

4 El,animador Puede alt s ver: icmes digitalizadas de
material a o(;ro medio, inc:luyendo las cintas de video. Si los
archivos- de la computadora son ‘visualizados. a 30 imageneas por
segundo, - el espectador no puede var el movimiento de las imagenes
vy se produce una ilusién de suave transicidn en los movimientos,.
Este es uno de los métodos que estin siendo explorados en 1la

creacidén de escenas realistas en la realidad virtual,

Aplicaciones

Los sistemas Virtuality, BattleTech y el Cybertron
CVirtual, Campo de Batalla Cybertronlestin entre las mds wistbles
atracctones RV en lugares de EE.UU. El publico en general esta
también obtentendo exposicién a ellas a través de demostractones
efectuadas por tiendas de alteo perfil para atraer clieontes.

16



Sistemas gue integran la realidad virtuol y efectos

"El =xstema Virtuality d"w nduerLas esca Lnstalado en
) e“zoo V. 150

Luaares o

brttantco.
}esoluctén

&ualduier'caSO,
del u=u=r:o en' c
1a eyperiencza

las' thcnologlas
interactivos que los usuarios
en los personajes que los’ usua

17



Sistemas que integran la realidad virtual y efecios

e

ELECTRONICA

Dentro del. s:stema elect énico tenemos el sumxnxstro de
ajustes 12

ersidn’ de’seﬁales.

potencia, accesorios'

“Lds‘eféCtos . que esultan de lar xntegracicnkvdéfveétés

sistemas son los audtttvos.~u uales y Lacttless como se,'MOestra,

en el sigiuente cuadro sinoptico

18



Sistemas que integran la realidad virtusl y efectos

- COMPUTADORA PRINCIPAL
HARDWARE L remirenscos
SISTEMA OPLRATIVO
r = 50 ! 3
SISTEMAS. — FTVARE T sorrwane or sruuracion
: SUMINISTRO DX POTENCIA
ACCESORION

b 4
FL:GTION cA AJUSTES

CONVERSION pE skfaL
COMPONENTES
sASICOS
DE LA
REALIDAD
VIRTUAL SINTETIZADORKES

MICROFONOR
AURICULARES
CONVOLVOTRONS
ACOUTESTRONS
CAUC'OS DE SONIDO

. U A S MMDa + OPTICOS
L c G : PANTALLAS
EFECTOS . <1 VISUALES PROYECTORES

F AUDITIVOS

OAFAS
LENTES

MANI PULADORES
QUANTES

ROPA

AQUJIAS

20LEmAS

OLORES

L racriies

SISTEMAS ¥ EFECTOS QUK INTEGRAN LA REALIDAD VIATUAL

19
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CAPITULO 2

REPRODUCCION DE IMAGENES EN EL 'MUNDO' DE. LA -~ REALIDAD

VIRTUAL

Observe las paginas de este lxbro usted ve dos 'fﬁééénes
separadas, aun sin embargo as probable que usted no- este 'enterado
e'lizaremos un exper:mento da’ cérrar un ojo
1ag figura

de esto. Por lo tanto

Yy posteriormente e ot ol Cxerre su ojo darecho y mire
2.1 ahora répidam
izquierdo 'Vio el punto moverse?. A este movimiento se),le}

vigidn estéreo.

abra su  ojo derecho vy cxerrei au,_ojo

1lama:

Figurﬁ 2.1 ! CerUlqhn._. §

Cuando las imagenss llegan a nuestro cerebro, se 'fuﬁdén
estas dos en una. séla imagen. A esta fundxciénv;se> le ‘1lama
'conuorgenCLa.;lq cual significa que al junQaF; doz"ihagénes y
cohvertirlas éﬁ una ‘séla  imagen con un grado‘iimpérﬁaﬁté' de
profundidad se logra una estereopsis binecular. i i 0 o

21




Reproducci®n de imAgenes en el mundo de.la realidad virtual

El proposxto de presentar este txpo de imégenes cen - la

realidad . vxrtunl es el . de crear profundidad. hacer: :los grAFICOS

el sofw re.;

mas realxsgas &

proporciéﬁa: a loé ojos del usuario 1magene

de alta’ resolucién y. bien enfocadas. Los s
de imAgenes para entornos v;rtuales deben
detalladas de forma realista.- Estas debe“
corre:ponderse con escenns qus al’ LISLJ

ese entorno, si éste fuese real.

Las maquiﬁas
imagenes comp}ejé§f
sSupuasto, bambién bu
y borrosas. Pocasvma
imagenes complejas

vuanALizActos S

La V:sualxzacxén es una amalgama‘ sofisticada y una
extﬂnsion de muchas técnxcas da. presentacxén utlliz=das “durante
afos.

22



Reproduccién de imdgones en el mundo de la realidad virtual

El proceso de v:sualtzacién pretende presentar datos_{&
‘ : prensible, ‘y sus
vimientos

nuestro natur

convertir'

estan trabajando,

Presentaciéh‘as

en aplicéélone
interpretaci¢

en los planes d
nuevas: formag

visualizacidn. La Vié@éii acisn nformacisn

23



Reproduccién de i{midgenes on ol mundo de la realidad wirtual

pretende confund
de el la. :
barrera

re la maquina. y-el i pensador . fuera
- ‘enta - ‘la

parti cipat Vi

xnformacién términos

superficxes, transparencxa, colores Y & otras\

gréficas de unagen y geometri ."

Problematicas . B e
Las problemati:as que . se dan en—'la visualizacién dentro

de un entorno de la reahdad virtual so

- Baja '_calt‘&"
liquidos CL

- Eliminacién
usuam:o"

- Ampll.o cam, sistén Vi o gue esta
sobrspuesta a La w.sv.én dsl mundo roal ) ‘

24



Reproduccidn de imAgenes.en el mundo de lo realidad virtuat

- Superpachlén de cheLos vnrtualas 9n eL munda réal

de tal manera que Lenga senLLdo para sl ststema vtsuaL

-..Generacién de»ﬂmégehéé para ‘escenas complejas.

PROYECCION DE IMAGENES

’

Muchos tipos de sistemas de proyeccién de imAgenas nos -

Inclu
- medica:
simula:xones~de fenomenos naturales compléjas 'y paquetes

proporciov N’ animacﬁén

computeri*ad
dibu;o,

programa5~ de

ni

guanﬁes, uha 2

combinu
xmagen en "
por. computadora,

25




Reproduccidn de imiAgenes en el mundo de la realidad wvirtual

llenando el campo' de vxszén ,del ‘usuario. En lds sistemas-
proyectados, como el dlsposltivo de presentacxén no es portado por

el usuario

presentacxén' las
imagenes retrata

entorno que hay

no mxsmo como parte del

‘pahtalla Proporcxona una' sensa:ién de

inmersién al . usuario

REPRESENTACION: HA

tirar,
fuerza.

elevar ias
'Por Farmace

una representacxén hAptica 165#%# tadas el usuario

para ajustar sus movimientos, qe‘tal;}fbrma‘,quéf‘puédan?151canzar

a!guna meta,

26
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- Reproducci®n de imdgenes en el mundo de la realidad wvirtual

La realxmentacién de fuerzas, xncluso para los obJetos
virtuales [mas - senci los. 5 “las
repreventac1ones

tacto,

sxno co o ehto oS en los

. IMAGENES ‘ENESPACIO REAL:

pero que‘

denam ha

Una imagen que ap=rece en un espaczo vxrtual

depende totalmente de algo en =1 espacxo real eeA 'magen

en aspacio real magen, .generada en el espac;o vxrtual, pgro_

totalmente! dependxenbe de coeordenadas” conectadas al espacio aal, "

aparece; normalmente ante al usuario

trahsparente en la eccena.‘

" Si el ijeto virtual

entorme virtual y pertenece 'él

mientras las condicioneé'del lugé'

a:

desaparece.

27
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Reproduccidn de imidgenes on el munde de la realidad virtual

TIPOS DE PRESENTACION

Las 1mégenes son narmalmente‘ Presentadas . cilindrica o
esféricamente. : ! S

son, advertidas agresxvamente

Por el ug uario

28



Reproducci®dn de imAgenes en el mundo de la reatidad wvirtual

\

P

Figura 2.2

Figura 2.3

29
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CAPITULO 3

EQUIPOS Y DISPOSITIVOS UTILIZADOS PARA LA REPRODUCCION

DE IMAGENES EN LA REALIDAD VIRTUAL

DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA

Los dispocsitivos de entrada son piezas del equipamiento
usadas para introducir informacién en la computadora. €omo
dispositivos de entrada tenemos: .

~ Ratédn

- Pantallas sensibles al tacto

Un boligrafo o puntero

Botones y palancas

Escaneres

Sintetizadores de voz
Indicadores situados en la cabeza
Biocontroladores

bs:iAiivo’de“sauda es cualquier cosa mediante la
'ecibi'dos por medio de la computadora. Los

cual los datos son:
primerosi.divs;jsvosu;iyos__: dé salida fueron muy parecidos a 1los

teletipos.,‘“pes s »ir'-ier'onb'las“ impresoras, - las pantallas de

video, ‘.lns'y 't‘etv;'i‘zad’as, y otros dispositivos que traducian

informaciérﬁ 'legiple

or:la  madquina y la sacaban al mundo exterior.

<3 |



Equipos y disposilives utilizados para ta reproduccidn de imagenes
on la realidad wvirtual

. :Alguhbs dispositivos 1lamados dispositivos o canales de
entrada/salida» tiéngn un doble objetive:r wun trafico en dos
direcc;ones. ;

Los sxguxentes disposxtivos son equxpos, y. dispositives

especializados = de ,entrad salida usados ‘en-la - aplicacion de

imagenes de la realxdadHQx tuil:’

estan situados

la cabezas por tanto

cabeza f

prprendente que el equipo’ de’

importante .del -
“Es - también”

. ;un

L mas.

complejos

Presenta
madiante-'
enfrente
sin tubo
la cabeza.:

32
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Equipos y dispositivos utilizados para ta reproduceidn de imagenes
en la realidad virtual

Lags presentaciones montadas sobre la cabeza son
utilizadas en la reproduccién de imiAgenes médicas, realizaciones
moleculares, incursiones arquitecténicas y algunos videojuegos.
Cuando el usuario se mueve, la escena cambia en la direccidén
opuesta y la persona siente como si estuviese en ella.

El objetive de alguros HMDs es mantener lejos de la
cabeza las presentaciones generadas por computadora, transmitiendo
las imaAgenes de” alta regolucidén por medio de fibra Joptica para
alige(ar,las lgntes"sqspendidas carca de los ojos.

figura >3 1 muestra. un HMD tlamado Katiser
Electro-Opttcs’SLm Eye. disefiado para militares. El costo da esta
unidad es de ] 95 000 dolares.

)
1
H
'
1
1
'
i
'
i

TEl Kaiser Electro-Optics
| para pantalla HMD I

Figura 3.1

33



£quipos vy . disposilives utilizados para ta reproduceidn de imAgenes
on la realidad virtual

Este HMD provee una alea resoluclén’ de - 1, 280" % ‘1'924
Pixels 1 ttene un- campo ‘de’ visién. de 60 ¥ Horizontal x40
"estra unﬂHMD llamado MRGZ d corporacxén;
, e visisn ide’’ 110
costo eside s 6,400 dolares.’ El ’MRazv
iseﬂado para la Industr;a. )

vertical.La f:gura‘s 2'
liquida de xmagen.
horizontal %37 vertxcal
es’ un sistema unico monascapxc

| Figura 3.2

COrporaciones de imagen
. 11quidoMRG2 < -

La figura "HMD: l1lamado Flight Hclmet from
Virtual Research ( Casc volador ‘de’ ‘investigacién virtual).

Figura 3.3

Casco volador de lnvestlgaclbn
virtual." .o 34



Equipcs y dispositives utilizados para ta reproduccién de imidgenes
en la realidad virtual

) Tlehexun campo’ de’ ‘visién de 100 hor:zont,al ' 67
. vertical. Su costo .fue de 56 000 dolares. El cual 'ya 'no esta :

dxsponxble en el: mercad

. . & ! de
Stoughton, horxzontal . 89

vertical.’

[T Mundos de VRontier tir 10  Figura 3.4

) Cada‘ fabricanta tiene wuna idea diferente de la
fabricacion del HMD. Pueden tener una vista muy agradable, pero lo
més importan e . es’la fabricacién aerodinamica que tengan. Si  un’
g "8 provocar dentro de &1 un aire sofocante vy
son mas! hlgl nico si ‘el usuario no es daffado por el problema del

ai re: cnl iente cumulado.

vEl proposxto o finalidad de los HMD's es el de crear una

imagen sumergxble delante ‘de nuestros ojos.

35



Equipos Y dispositives utilizados para * la reproduceidn de
imAgenes en la realidad wirtual .

: U e ey B o Pantalla LCD
o Lalimagen tipicamente - - ==
. Lo I L i —

es . generada: R ! —lentes>

e
computadora Conjunto

de ' tres  componentes
muestra en’la’ Figu

S O

primer: componente -

: B ~ ! )
displays. Estos Principales componentes de una
responsables de : la pantalla para head-mounted
representacion grafica de

Figura 3.5
imdgenes por la computadora.
El segundo componente es la Sptica. Vearenos la

importancia de la ¢ptica, tome dos pedazos pequefios de Pap#l como
de 3 pulg.’ y escriba la palabra hi eaen su eastilo normal , de
escritura. Ahora tome cada uno de los pedazos de pap=l n cada
mano y coloquelos a 3 pulg de distancia de sus ojos. Pued usted
leer lo que esta en el papel? Sus ojos comenzaron a forzarse vy
lastimarse cuando trataron de ver lo que estaba en los pedjzos de
papel? Las imagenes desplegadas en los HMD estan a 3 pulgadas de
distancia de nuestros ojos.:El: tercer componente es el conjunto de
esto ( Enclosure').'Su,p Bﬁquto érincipal es que con el LED's y
la Sptica blééuea;nuéétka,v;éta?d'l mundo verdadero y mantiLne el
HMD firﬁehénté'bds' i o "ol

1P aratos, e visién son usados hoy en dia
para prasentar réalizacjbﬁéﬁfVﬁrtQa]gs ~dispositivos de tubos de
rayos catédicos CCRTs) ﬂy“dviskplosiﬁ:'iv@s de presentacién en  &ristal
11quide CLEDad =, F00 L L - ‘ ‘
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Equipos y dispositives utilizados para ta reproduceiodn de imlgenes
on la realidad virtual.

Los CCRTed ‘son basicamente peqdéﬁos fteleyisores que
Presentan imigenes brillantes y de alta reéolucian, Pero  son
incémodos - sobre todo para llevar en la cabeza; suelen ser pesados,
voluminososby gruesos. Ya que los dispositivos de cristal liquido
son’ ligeros y planos, como los que se encuentran en calculadoras y
relojes digitales, los creadores de 1os primeros equipos de cabeza
los preferian, aunque las mejores imagenes que producian eran
granuladas y con forma de mosaico. Los LCDs eran baratos vy
consumian poca electricidad. Los recien 1logros tecnoldégicos han
hecho posible pequefias presentaciones en CRT de alta resolucion vy
el LCD estaA siendc ahora reemplazado en muchos sistemas.

Cuando el primer HMD fué creado por Ivan Sutherland, en
los EE.UU. en 1968 1la seleccién para la construccién de una
representacisn visual fue con CRT ( Tube de rayos ‘catédicos ).
Este as el txpo de tubo utxlizado en televisores. En el diseMo de
Sutherland Jiell ‘CRTs no fue . co]ocado directamente delante de los
: tilizaron

oJos;~sivhqvque s eJo: que desplazan la imagen.

RERA S i spliegue as mostrado en -la
figura 3.6, - :

Espejos
/L_L\ %
\_/Ojos\_/ '.
ﬁ'—}
[|\ video {1

[ "Espejo Plegable ]

_.._.___....__.1

Figura 3.6
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Equipos y dispositivos utilizades para la reproduccién de imAgones
on la realidad virtual,

‘usar CRTs es su resolucién. En
‘HHD ‘porsu peso’'y la
zado,’ para poder

La razén Prxncxpal

uéﬁ&é“(cerca de 1
7000 lineas de
‘estos . CRTs son

tener otro
pulgada ’ dxagonalmente
resolucién.‘ ‘sin.. embargo

monocrqmaticqs.kPara solucxénf de este ! ‘1,"un numero de
compafiias han  desarrcllado ' una cn aréf “un despliegue
monocromatico de tres colores '(}bJo, y azul). Por este
camino, la computadora puede desplega  ‘imagenes precisas.
Comienza desplegando las partes rojas ‘d rna imagen, entonces

rapidamente cambia a -las partes verdes v osteriormenta a las

partes azules. Loz CRTs monocromatico ‘frécen las ventajas de

costo relativamente

tener una alta resolucien de 1még» :
oria de fabricantes de HMD

bajo. Aunqua esto es una opcidn:l
continuan usando LCDs. g

recxbe, de tal form

155

una persona y ‘es’ mis efectivo cuando ayudas, vxbuales

minimas. :Los efectos de sonido con! frecuencia reav;van/los efectos
v:suales,’ R
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Equipos ¥y dispositives utilizados para la reproduceldn de imgenes
on la realidad wvirtual

Existen varios ejemplos en los. que ~lo;' dxseﬁadoras de
Realidad Virtual incluyen caracteristxcas auditxvas para aumentar
direccién en . la’

lo visual, ya que todos tendemos a gxrarnos en,l

que oimos algo para ayudar a nuestros oj

de'filtrar. los sonidos
e los  filtros.

A partir de las diferentes'
se construye un mapa que contenga la lo:alizacié ;
La devolucién de sonidos para que parezcan tridimensionales es lo

que se llama convoluctonarlos. Lo - ‘hacen = tienen
formidables como

componentes  que reciben
wconuvolvotrons 'y » acouétetroh*

gn;dos omnidireccionales
%' lados, arriba y abajo.
nido parece estar situado
ealxzados para que la
sonxdo Permanezcan

través ‘da otros canales
que provienen de enfran e
Cuando el uswuario glra la e >
en el espacio virtual, y-los: aJus esl g0l
localizacién de fuentes part:cularg
constante, xndependientemente de la orientacién de la cabeza.

Para poder incorporar efé;‘bs' xdo a los sistemas,

se necesitan tarjetas especialesldé*gén ara la computadora.

Rastreadores

Para objetivos‘derrésﬁre dxspositx o ies 'suietéda

e,la cabeza o 'las
gbo con medios
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Equipos y dieposilivos utilizados para la reproduccién de imAgenes
en la realidad virtual. :

electromagnétxcos u optxco_ 5 . 2 : s ‘son expresados en
decifradas por la

correspondientes a

computadora.

Es entonces»

res de rastreo es <l

,7Un9 B
:ién» o posicién  dal

Polhsmué,fé&e s
usuario’ leye

1 Acontinua:ién sa muastra en la figura a. 7: un-. esquema de,-
un Rastreador Optico UNe.

Rastreador Qptico UNC
Tacho -e
o Emisor L -
T LED “e
PR | “ ~Lentes de Ip cimars .
el
-
Plano de imagen

Figura 3.7
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Equipos y dispositivos . utilizados para la reproduccion de imigenes .
en la realidad virtuat,

Bool}s S . B
¢Binocular Omni-Orientation HénitorJr

Se trata de un d:sposltxvo que consxsbe ‘en’ dos anillos. .

montados de tal manera que el monitor utilxzado para visualizar el“f'

entorno virtual queda suspendido e un plano;-
ellos, independientemente de su plataforma de mbv'

Este es un tipo de dispositivo de'v

que se ha convertido en una alternativa popuia# o dispésiﬁivos
montados sobre la cabeza. Como un d:sposibivoﬂanclado al-suele, el

BOOM requiere poca comercializacidn vy circulnr L may

facilmente entre muchos usuarios.

El uso de un BOOM tiene ci tajas scbre el uso de
un dispositivo montado sobre la cabé 1almenbe si va a ser
utilizado durante un largc periodo’d Ya que un HMD es de
hecho, desgastado por el usuario,

pesado que puede cer o

1{mites ‘en cuanto a lo,
“de 'su uso sin hacerse

incémodos.

El peso de un Boon;‘eh ;ua;qqiér caso, no es llevado y
conducido por el usuario, ~ luego  los.  BOOMs pueden utizar la
tecnologia de presentacién de los CRTs.

Los dispositivos mecénicos de rastreo que . llevan
incorporados los BOOMs también eliminan la necesidad de un .sistema
de rastreo electromagnéticc, evitando los problemas de dlstorsxbn
Yy latencia que a menudo estan ascociados a las 1ntgrferencxas

magnéticas.
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Equipos ¥y dispositivos utitizados para ta reproduccidn de imAgenes
en la realidad virtuat.

Los BOOHu tienen U’ me'or aplicac!én en visxéh dzrecta o
navegacién simpl“

son’ parbx:ularmente aproplados en proyectos de
visualx:acién y s:mu ac;ones Cientificas v para construir médulos

de entrenamlento v e r'tenimiento.

En la?FiguEa 3.8 se muestra un BOOMs.

Figura 3.8
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Equipos y dispositivos utilizados para ta reproduccidn de imAgones
en la realidad virtual

GUANTE.

Es el dxspositxvo mas omnxpresente“para4’el control |y
entrada. en un sistema ‘v:rtual, Lave contiene f:bras épticas
i cad una'de las;art i ilavmane’

flexibles. que reco culac one

como se muestra e

guantes sin
‘el entorno
\él‘ entorno
porque’ las
ﬁlv aire vy
ﬁéliés' Ppequefia,
Sy la ‘mano

son secciorados de:acuerdo. culacxones de la mano-’
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Equipos y  dispositivos utilizados para la reproduccitdn de imdgenes
en la realidad virtual, .

Existe un mecam=mo de rastreo, usa : la \ deeeccién B

magnética para . determxnar

posicion y ov'ie:-.t.au:xé' de. la mano.
total, on ¢ or

separado: dan Fe de” esos dat.os a

i:uen en relacnén &

a 'covnputad_ora

POSICION ¥ ORIENTACION . o+, 5T )

Enviaga eiectricamente | . INFORMACION OF CURVATURA
. - o Enviace oor cabie -

Lae hibra e2!

La mforma:xén‘ de la curvat.ura es enviada por. cable ';!e
fibra optica, y 1a info macxén de la posu:zén y de Ia oriéntacién,
es enviada- eléctr'lcamenteb . '

44



Equipos y dispositivos utilizados para la reproduceidn = . de ‘imagenes
en la reatidad. virtual,

" Mientras’ la informac:én combinada de la posicion y - la
curvatura: es rec:bida por la computadora, el Programa’.: genera’ .y

mantiene uha versién”anxmada de una mano de movimiantos siﬁiléres

dentree del - entorno v reual. 'Las coordenadas de - 1a mano ~son
detarminada:

virtual per:ibido

‘PoF movxmientos del ‘usuaric  relatives

e agitan los dedos, los dedos anxmados

cada usuario y el rastreador electromagnétic puede :tener:;que’ serik<'“

desventa;a es que los uantee con
altamente instrumantados creados
investigacion permiten tanta liberta

ta'l‘-vt’ds‘ .
combinaciones de movimientos que probablemente son e'cesivos’ para

nuchos programas.



Equipos y dispoaitivos utilizadoes

en la realidad virtual.

por

TRAJE

El traje es‘basicamente
para todo el cuerpo. Esta instrume
de fibra obtica que

recorre un gual
3.10. S e e

Te}aﬁta~se§ﬁdl v

la reproduccidn de imigones

un guante - de . datos ‘espectfico:
ntado con el. mismo tipo de cabla
hte de datos, :

bsé'véklaf?fiéura(

erotismo,
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Equipes . 'y 'dhpo-itivou utilizados para reproduceidn de imAgenres . en
lo realidad virtual. -

VARAS

" Es parecxda a una varxta mAgica_ con'’ 3un ‘sensor .en . su
extremo y. un seneor'de exs grados da: lxbertad en . su baée,» este

disposxtxvo es probablemehte el

dxspositlvo: de " control - mas’
‘sencxllo utilxzado enientornos virtuales: = I '

1 progfeéo &el.dsuario mediante

La computadora explor

un seguimiento Vldad 'y distancia relativa que ha

recorrido en ‘el

47
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GONGLUSION

A traués'del»’qn‘é{.isbi‘s‘ @ la’ Lnforma::!.én “he pretendv.da y
mas’tinportantes quo‘ can/orman ‘la‘

dar a conocer los ',sl.smont'o‘s

reproducctiédn. de. l.mégsnss er

“la- realtdad uv.rtual. los cuales puederi -

permuv.r desarrol.l. ’r ecno ogia»de punta, gue ale.cada en l.as
¢ ngentero en . campul.acr.én y .
y sus aplicaciones nos: permitan:.crear.

las caracteristr.ccs Ty

Asum.smo. a traves.de una Lnussttgacubn ‘de .campo I.lsvada

a cabo en smpresas como 1BM.  Grupo. TA,

en donde: se podrian )\acer sr.mul.a.ctcnes o

virtual no es Lodav.ia ccnocv.da. a.si
en escuslcs supertcres como UNAH.
Escuela Ibsroamer\.canala
debido ‘a  su alLo costl
Lecnolégico. Pero un as,{

Insemermq én‘
Visualizacﬁt'bnl;_' l
Aragén tuvo .'la‘ba“rt;’: 33
a la uansunrdfci.' L
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Conclusitn

Y bLen la realtdad ULrtual es costosa.» su bénoficios_
la msdtclna paru personas-
La realldad ertual. le .

ctendole sentLr que se encuentra dsntro

dtartas provocando confltctos scctalos comc es

que se va pordtendo la COmunLCGCLén  0 laJ convivenctia ‘con .- las

personas qQue nos rodean.
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GLOSARIO

Acceso
Almacenar modificar o recuperar xnfc-rma-:ién en ‘alglr

dispositivo o

archxvo o bien hacer- uso de eli

Algoritmo R
Metodo para resolver it

acciones que "debeh e

Algoritmo de reproducci [-1:%

generada

ARM g
(Araorine Remote Manipulator)

a " menudo

e’ asaS‘ de mano )

usua ria en

Aeaumentacién l; : al, )

proporc:onar :
fuerzaso torsiomes; disposxtivo de

util ibz‘abaéf - pat

ue conl l ever

aplicac:or‘:es‘ :
control 'y entrada con: un movxmiento de &' grados de libertad.
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dlosorio

Audio - - RIS e
Sonido’ qué Puede escuchar

i"ér;Hum hoi:;é‘seﬁél7de'ag&iﬁ “es. la

vibracien continua del aire,  'generada. por’: las! ‘cuerdas vocales

humanas o por un’

Operaciones
implicé 1

Blocoh@rqlaqpre
Dispositivosiqu

'ﬁénsenvar
ofundidad

Boom' - i : MR .
Monitor da OhnﬁFofiehtaciéhkBinocuiar;W utilizado - en la RV,  se
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olosario

trata da un’ dxspo=1t1vo que consxst= en dos - vanillos‘ montadaos de

tal maners - que’ el menitar utxlx:ado para v:sualizar ‘él “entorno’
| anc ""ontal : entre"ellos,

virtual queda 'Lspendido

1ndependxentemen e

CAD
steﬁo asist'do

2l dxseﬁo‘de

CAM S
FabfﬂcacienAasﬁst;daypd'

Ciberespacio

Un neologxsmo der:vado de el

: “En’s su’ novela:. “New '
Romancer ", publxcada en . 984, i 2 '\ - ;7 res: humanos

viajan dxariamente ai‘

de faorma conjunta"

menudo,

se utilizanmAsvpa,
Cibernética .
£-3 personas y de

se ejanzas‘ v
Por Méquina be rnétxca a‘menudo se deslgn

lés'

dlferencias. ‘una que’
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Glosaric

Cddigo Binario . 5 . .

Grupos de =efales electrcnlcas compuestos de Udc}s diqiﬁos, : ceros,
tactivos) v unc-s (xna:tivos) L que  puaden” vze‘r; leidos Por  -la
. ma esta bqsadn Ten.i 10

sxstema

computadora; como el decimal, - que

diqgitos, del cero al nueve.

Convol uci 6ha
Fil trar

son producxdas por ele:tronﬁs dlepa ados auna’pantal laide fds'fovr‘o

emi sora; de 1u

CYBER .
Serie de ma nframes 9igantes: v
contiol Data: Cm-por«txon. :

fabricada por

supercomputadoras,’
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Olosario

Datos
Unidades de informacién que pueden definirse con precisidén.

Digital T
Convertido o traduc:do electrénicamente a dlgitos que " pueden. ser
procesados y v:sualxzados Por computadora.

Entorno Virtual -
Espacio en el que el usuario de 1 "RV se imagina ..a s{

sualizacisn” de un

mismo y en 2l que sa produce la. intera cion
nundo o escenario generadavpor computadora

EntradarsSalida CE/S) S : U i i .
Transferencia de informacidn -entre  una:CPU"y “un’ dispositivo’ ~
périferico. : : s b A e

Estereoscépico
Que proporciona un efecto’;

imagen ligeramente Jq;f ' isonf
visualizadas juntas, o
Fibra Optica
Alambre de vidrio;:

vidrio diseffados para

Flujo R R R
Movimiento o circulaciém continua; movimiento suave caracteristico
de los fluidos. . s e Ce ‘
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Glosario

Graficador . o . L )
Digpositivo de salida graf:ca, lps‘Graficadcres son méquinas: de’
dibujar que trazan llneas - ébn' blumillas vientihtadas. v‘Los
Graficadores requieren que la xmagen esté ,cod1f1c=da en | Formato;
de Graficado por Vectores : TR

Graficos ) sl
Dibujos o pinturas’ . .creados:
mediante escaneres- o fo

computadora,
almacenadas,

v 15;

recuperados v 1orm¢1mente

'son.A

Haptico ;
Perteneciente a ;és
giro, ete., medi;ﬁt 1
articulacionéﬁ; gUé

Hardware :
Dispositivos fisico

‘denominados unidades de
z [ Algunos parecen cascos
s:de visién quedan suspendidos

enfrente de los ojos del usua‘ c 'Uﬁrds Farecen 9gafas de bucear

sin tubo v los mas simplﬂs son gafas suspendidas de urna cinta en

la cabaza.
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Glosario

Holograma . ‘
Uma imagen realizada en Pelicula dé 'alia resolucién que : toma 
muastras de las ondas lumxnosas que emanan dn,un objeto cuando es

Jbrzlla;
n reprodu::da

iluminado por un laser. - Cuando 1a” tuz a” través de'jesta

pelicula especial, las mueetra ‘de‘luz

Informacién
Formas

Interactivo

Que: txene manipulari

eh’ia entre el

MAqulna Virtual s . . -
Computadora que puede simular dxferentes tipos de computadora.
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glosario

Model ador . . L0 -
Un modelador es software especzal que‘ permxte 1al ‘usuario crear.
formas de seres uni‘a

o tcmnrlas de Lma'coleccxén.

Modelo RV . S
Base da dato © rdenadas :.que
corresponde

simulacion

virtual, repres

Procesamiento ! ImAgenes

dé im39enés;' el ‘procesamiento ' de
imagenes es uﬁa categor:a " de técnxcas del graficado rPor
computadora:que analiza el contenido de las: xmagenes.‘f

IdentxfiCucién Y. analxsxs
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. carcteristicas de dxcho product

Olewaric

Prototipos Virtuales .
Una .. realizacién dé .“W‘ producto o d1=eﬁo cpara ilustrar 1;5
). dzeeﬁo al usu=rio. entes de"

construccisdn real, normalmenb txlxzado camo una herramxenta u
exploracién para los desa
comunicacion para las: pe f?°935 ue revi=an los: dxseﬁos propuestos.;”
Realidad Artificial T i RS :
Espacios simulados.gere por computadora; una  ‘combinacisn’ de
sistemas compu@aciﬁhal deosistemas. “
Realidad Proyectad
Una imagen. de los movxmxentos del usuario es proyectada junto  con

otras xmégene N UNa eytenza pantalla, donde el usuario puede

estuyxe’e en la escena; una sofisticacién
sxén,to£al.

a’fgalizaéién de suelos hechos realidad en

Interprééédiér‘
del cuerpo ') cohﬁ-

58
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Glosario

Reconocimiento de Voz

Reconocimienta d§~iﬁxvoz humana como entrada a la . cémputadqra,
transcribiendo 10 q&p ‘es’ hablade, analizardo las - muestras’ de
sonido y cényirti%ﬁﬁqlo'eh texto digitalizado. R

Reproduccién de. genes en Espacio Real

Graficos qua de endén ‘da ‘coordenadas en le munde © real; | imagenas’

= reules

V‘el; 'tiehpo“‘o lo§

Laxpresada - en

Vgeneralmenté

imagen,

Hardwar specif:camentﬂ para 1capturar,

almacenar, manipular transmxtxv y;reproducxr 1mégenes a partzr de

una computacxén/‘real, entornos 'reales, modelos ° documentos.
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olosaric

Sistema Experto
Selucidn de problemas a un nivel de ehperbo, las sistemas Expertos
son sistemas basados en el conocimzento, los cusles contxenen una
Rase de Datos da. conocimiento ‘rela:ionados ‘con un { tema . en
particular. : ! : A

Software E R - ; N
Consiste en lpsiprdérémas_de aplicacion. * -

Tecnologia de Visualizacién . . R ST
e necesitu para generar electréhicamente"

Sistema . o, program= qu

dxbuJos e:xmAQEnes PQ

Teleoperacien
Hacer las cosas porimedic de-un robot’o5

g e F

’pelepreséndia; a

“remota; ‘medio que
roporciona fisicamente en una

escena rempt

bara resolver problemas con

1a compuféddré, el: txempo entre 1a entrada de datos y la seolucidng
utilizadoe cuandola respuesta a una entrada es lo =suficientemente.
rapida como para}afec;a[Alag,engcadas posteriores. et

G0



alosario

Transmls.lém por Fibra Op'.ica . e .
Vtidades'd' datc-s como latzdos deir.luz a traves de

Enviar gra_ndes
unos finos fil tos i L cos! ] iso; fiable

omprensibles

Visualizacl ontada ! /1a’ Cabeza'’ ‘ _
Casco o apara 0 mcm ado sobre ‘la’. cabeza que  1leva dispositivos

éphcos y visuales
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