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1.?

líe quepermitadesarrollarel computadoren las escenas,y en la velocidadde
generaciónde imágenesen paresestereoscópicosparala anhuaciónen tiem-
po de los mismos, lo ideal señala animaciónen tiemporeal, (esto se puede
realizarconordenadorescomolos nuevosIndigo de SiliconGraphics).

La experienciavirtual puedeestarcercade la simulaciónde situaciones
parecidasa las producidaspor sustanciaspsicotrópicas,perocon la ventajade
no seralucinaciones,sino un nuevonivel de realidaden el que semantienen
laspautasnormalesde un estadonormal devigilia, en el queademásnuncase
contlmdela realidadfisica con la virtual. Laaportaciónb teractivadel guante
de sensoresse convierteen un medio eficazparamostraredificios que aunno
existen,objetosno realizados,espaciossimuladosde lugareslejanosetc...En
el futuro podremosvisitarla catedralde Toledo sin movemosde casa,o tener
experienciasde vuelo sinmovemosde nuestrosillón,

La tecnologíade la Realidad Virtual en susaplicacionescientíficasse
encuentranen fase de desarrollo,abarcandoaspectoscomo: CAD/CAM,
modeladomolecular,animacióncientífica, diseñográfico conceptual,análisis
dinámico de fluidos, simulación,diseñode productos,geociencia,diseñode
arquitectura,etc...A nosotros,por el carácterde nuestratesis,nos interesael
aspectode diseñode producto,

Creemosen el futuro de estossistemasde simulaciónvirtual comoalgo
másquela imitaciónde la realidadfisica,

IX.3. EXPERIENCIAS.
Hemosutilizado el medio informático para: redacciónde la tesis,

correcciónortográfica,desarrolloy diseñode proyectosy maquetaciónde la
tesis.

Parala redaccióny correcciónutilizamos los siguientesprocesadores
de texto: Works sobreun ordenadorPSi de IBM y Word Perfectsobreorde-
nadorAmiga de Comodore.

Parael diseñoy desarrollode proyectosutilizamos: el programade
diseñovectorial Corel Draw, innumerablesprogramasde dominio público
paraAmiga como aproximacionesiniciales, modeladores3DS para PC y
Designer de Alias sobre“PersonalIris” de SiliconGraphicsque esel princi-
pal medioen el quebasamosla proyectaciónde nuestratesis,

Parala maquetaciónutilizamos en las primerascorreccionesel Page
MakerparaPC y definitivamenteel QuarkXPresstambiénversiónPC.

A parte de las experienciasrealizadasen la redacción,maquetación,
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