




Niels Bohr

‘‘Todo lo que llamamos real está 
compuesto  por cosas 

que no pueden considerarse como 
reales.’’
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 CONCEPTO REALIDAD 
V IRTUAL

La realidad virtual es por lo general un mundo generado por ordenador 
(o sistemas informáticos) en el que el usuario tiene la sensación de estar en 
el interior de dicho mundo, y dependiendo del nivel de inmersión, la perso-
na puede interactuar con éste y los objetos del mismo en un grado u otro. 

La realidad virtual es considerada en muchos aspectos como el interfaz defini-
tivo entre los seres humanos y el ordenador.





EVOLUCIÓN 

1844 
Charlse Wheatstone  

estereoscopio

1891 
Louis Ducos du Hau-

ron Anaglifo

1915 
Rodaje de fragmentos 
de película utilizando 

dicho sistema

1964 
Se presenta ante la 
Optical Society el sis-
tema láser de trans-

misión holográfica

1965
Concepto de Realidad 
Virtual (artículo “The 

Ultimate Display)

1966 
Sutherland: "Espada 

de Damocles"

1972
General Electric,  
simulador computa-

rizado de vuelo

1962 
Se desarrolla el 

sensorama

1968 
Creación del primer gene-
rador de escenarios con 
imágenes tridimensionales



1977 
Se inventa un guan-
te sensitivo gracias a 
unos sensores de luz

1980
Hugo Zuccarelli desa-
rrolla la “Holofonía”

1981
Presentación de la primera película 
que utiliza sensaciones olorosas para 

complementar las visuales

1982
Invención del simu-
lador de vuelo más 
avanzado del momento

1987
La NASA perfecciona la 
primera realidad sinte-
tizada por ordenador

1992
Aparece Wolfenstein

1995
Nintendo saca la primera 
consola de realidad virtual

1999
Se estrena Matrix

2004
Google compra Ear-
thview, nace Google  

Earth

2006
Chaleco para Call of 
Duty que siula disparos



La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos 
inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional 
creado por un ordenador, el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros dispo-
sitivos que capturan la posición y rotación de diferentes partes del cuerpo humano. 
La realidad virtual no inmersiva también utiliza el ordenador y se vale de medios 
como el que actualmente nos ofrece Internet, en el cual podemos interactuar en tiem-
po real con diferentes personas en espacios y ambientes que en realidad no existen sin 
la necesidad de dispositivos adicionales al ordenador. Nos acercamos en este caso 
a la navegación, a través de la cual ofrecemos al sujeto la posibilidad de experimentar 
(moverse, desplazarse, sentir) determinados espacios, mundos, lugares, como si se en-
contrase en ellos.

La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una ventana de es-
critorio. Este enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el enfoque inmersivo 
como son el bajo coste y fácil y rápida aceptación de los usuarios. Los dispositivos 
inmersivos son de alto coste y generalmente el usuario prefiere manipular el ambiente 
virtual por medio de dispositivos familiares como son el teclado y el ratón que por medio 
de cascos pesados o guantes.

El alto precio de los dispositivos inmersivos ha generalizado el uso de ambientes virtua-
les fáciles de manipular por medio de dispositivos más sencillos, como es el ejemplo del 
importante negocio de las videoconsolas o los juegos en los que numerosos usuarios 
interactúan a través de Internet. Es a través de Internet como nace VRML, que es un 
estándar para la creación de estos mundos virtuales no inmersivos, que provee un 
conjunto de primitivas para el modelaje tridimensional y permite dar comportamiento a 
los objetos y asignar diferentes animaciones que pueden ser activadas por los usuarios.

Explicados ya los conceptos de Inmersión y No Inmersión, conviene profundizar 
en la clasificación de la Realidad Virtual:

INMERSIÓN Y NO INMERSIÓN







	 CLASIF ICACIÓN

•	 SISTEMAS DE VENTANAS

•	 SISTEMAS DE MAPEO POR VÍDEO

•	 SISTEMAS INMERSIVOS

•	 SISTEMAS DE TELEPRESENCIA

•	 SISTEMAS DE REALIDAD MIXTA

•	 SISTEMAS DE REALIDAD EN PECERA

SISTEMAS DE VENTANA 

También  denominados WoW (Window on World Systems) y  realidad virtual de escri-
torio,  se han  definido  como  sistemas  de  realidad  virtual sin  inmersión.  Utilizan  
un monitor convencional  para  mostrar  el  mundo  virtual,  tratando  de  hacer  que  
la  imagen  que aparece  en  la  pantalla  luzca  real  y  que  los  objetos  en  ella  re-
presentada  actúen  con realismo. Sería el caso de programas como Catia o Blender.

SISTEMAS DE MAPEO POR VÍDEO
Este  enfoque  se  basa  en  la filmación,  mediante  cámaras  de  vídeo, de  una  o  
más personas y la incorporación de dichas imágenes a la pantalla del ordenador, 
donde podrán  interactuar  (en  tiempo  real)  con  otros  usuarios  o  con imáge-
nes  gráficas generadas  por  el  mismo.  De  esta  forma,  los  movimientos  que  el  
usuario  realiza se  reproducen  en  la  pantalla permitiéndole  desde fuera  interactuar 
con lo de dentro. Una  interesante  posibilidad  del  mapeo  mediante  vídeo  consiste  
en  el encuentro interactivo   de   dos   o   más   usuarios   a   distancia,   pudiendo   es-
tar   separados   por centenares  de  kilómetros.  Este  tipo  de  sistemas  puede  ser  
considerado  como  una forma particular de sistema inmersivo. Por  ejemplo,  el  vi-
deojuego  Eye  Toy  de  Sony,  que  graba  al  usuario  y  lo  muestra  en pantalla,  per-
mitiéndole  actuar  sobre   los  objetos  de  la  pantalla  a través  de  sus movimientos.



SISTEMAS INMERSIVOS

Los  más perfeccionados sistemas de Realidad Virtual permiten que el usuario pueda sentirse “sumergido” en el interior del mundo virtual. Estos 
sistemas inmersivos se encuentran generalmente equipados con un casco-visor HMD (Head-mounted Display, dispositivo de visualización 
similar a un casco, que permite reproducir imágenes creadas por ordenador sobre una pantalla muy cercana a los ojos o proyectando la imagen 
directamente sobre la retina). También pueden emplearse dispositivos como los Datagloves (guantes que facilitan la sensación táctil y motriz).

Otra forma interesante de sistemas inmersivos se basa en el uso de  múltiples pantallas de proyección de gran tamaño dispuestas ortogo-
nalmente entre sí para crear un ambiente tridimensional o caverna en la cual se ubica a un grupo de usuarios. De estos usuarios, hay uno que 
asume la tarea de navegación, mientras los demás pueden dedicarse a visualizar los ambientes de Realidad Virtual dinamizados en tiempo real.



LA TELEPRESENCIA
Término creado por Marvin Minsky, significa presencia remota y es un medio que proporciona a la persona la sensación de estar físicamente 
en otro lugar por medio de una escena creada por ordenador. 

Los  sistemas  de telepresencia sitúan  al observador en un mundo real que es capturado por videocámaras ubicadas en lugares dis-
tantes que le permiten la manipulación remota de objetos reales mediante brazos robotizados. Es decir, que el usuario interactúa en un 
mundo real pero que está ubicado en un sitio distinto a donde él se encuentra en ese momento. Esta  tecnología posee  un  futuro  extrema-
damente  prometedor; ya que  la  NASA  se  propone  utilizarla  como recurso para la exploración planetaria a distancia.  

También se está empezando a utilizar para celebrar reuniones virtuales, donde diferentes contertulios equipados con sistemas de video y 
audio y conectados a un servidor pueden dar lugar a un escenario común interactuando con los demás como si se encontraran en el mismo 
espacio físico. 

Ejemplos asequibles de ésta técnica se encuentran en los chats 3D, que permiten representación por medio de avatares que se desplazan a 
voluntad de su propietario a través de mundos virtuales, en los que se encuentran otros avatares en la posición que sus respectivos propieta-
rios los manejan. Un buen ejemplo es el chat de Blaxxun.



SISTEMAS DE REALIDAD MIXTA

Consiste en combinar la interacción 
y la percepción, permitiendo al usua-
rio estar en el mundor real pero con cier-
tos rasgos provenientes del ordenador.

Aquí las   entradas   generadas   
por   el   ordenador   se   mez-
clan   con   entradas   de te-
lepresencia  y/o  la  visión  de  
los  usuarios  del  mundo  real.

Este  tipo  de  sistema  se orienta a la estrategia de 
realzar las percepciones del operador o usuario con 
respecto al   mundo   real.   Posee   un   prometedor   
futuro   en   industrias   y   fábricas   donde   el trabaja-
dor debe llevar a cabo operaciones complejas de cons-
trucción o mantenimiento de equipos e instrumentos.



SISTEMAS DE REALIDAD VIRTUAL EN PECERA
Se basa en un monitor que consta de un obturador (dispositivo que controla el tiempo 
durante el que llega la luz al dispositivo fotosensible) que permite conocer la posición 
y rotación del usuario y poder así reflejar las imágenes que se deseen de manera que 
sean percibidas de manera tridimensional.





OBJETIVOS Básicamente pretende generar un entorno que no pueda ser di-
ferenciado de la realidad física, ya que la realidad virtual uti-
liza dicho mundo físico para sustituirlo por un ambiente virtual 
de entrada y salida de información, por medio de un ordenador.  

La idea fundamental, para la cual fue desarrollada la realidad virtual, ha 
sido desde siempre lograr la creación de un mundo irreal pero posi-
ble, por lo que se le ha dotado de objetos que poseen relaciones entre 
ambos y permiten la interacción de las personas en dicho universo irreal.  

Por ello, es fundamentalmente necesaria la participación e interac-
ción de las personas dentro de este mundo, que pueden inclu-
so modificar las normas que rigen la realidad virtual con sus actos. 

Los objetivos son, por tanto:

•	 Crear un mundo posible con objetos y definir las relaciones entre 
ellos y la naturaleza de las interacciones entre los mismos.  

•	 Poder presenciar un objeto o estar dentro de él, es decir presen-
ciar ese mundo que solo existirá en la memoria del observador por 
un corto plazo (mientras lo observe) y en la memoria de ordenador.

•	 Que varias personas interactúen en entornos no existentes en la 
realidad, que han sido creados para distintos fines. 

En estos entornos el individuo solo debe preocuparse por actuar, ya que 
el espacio que antes se debía imaginar, es facilitado por medios tecnoló-
gicos.  La meta básica de la realidad virtual es producir un ambiente 
que sea indiferenciable de la realidad física.



VRML
¿QUÉ ES? 

VRML (sigla del inglés Virtual Reality Modeling Language, “Lenguaje para 
Modelado de Realidad Virtual” es un lenguaje tridimensional e in-
teractivo orientado a la modelación y la visualización de obje-
tos, situaciones y mundos virtuales, diseñado particularmente 
para su empleo en la web. Se usa por medio de comandos en 
inglés, los cuales agregan y determinan las características. 
Los archivos creados con VRML se guardan con la extensión wrl. 
¿QUE MATERIALES SE NECESITA?
• Un editor de textos sencillo. El Block de notas 
es ideal. También valdrá cualquier otro editor en 
modo ASCII. También se pueden utilizar edi-
tores especializados como el VRML PAD. 
• Un visualizador VRML para ver los resultados, 
que se instala en el navegador como cual-
quier otro plug-in. Dos visualizadores muy 
conocidos son Cosmo Player y Cortona . 
¿QUE LO CARACTERIZA?
Ser independiente de la plataforma 
donde se ejecute el visualizador,
ser apto para trabajar con 
conexiones lentas y 
ser extensible, es de-
cir, puede ser am-
pliado fácilmente.

¿ Q U E 
P E R M I -

TE HACER?

El lenguaje VRML 
permite la descrip-

ción de una escena 
compuesta por objetos 

3D a partir de prototipos 
basados en formas geomé-

tricas básicas o de estructuras 
en las que se especifican los vérti-

ces y las aristas de cada polígono tri-
dimensional y el color de su superficie. 

VRML permite también definir objetos 
3D multimedia, a los cuales se puede aso-

ciar un enlace de manera que el usuario pueda 
acceder a una página web, imágenes, vídeos u 

otro fichero VRML de Internet cada vez que haga 
click en el componente gráfico en cuestión. VRML es la 

base en la que se ha desarrollado X3D - Extensible 3D.

¿CUALES SON SUS ORÍGENES? 
 
VRML surgió en 1994 con la versión VRML 1.0 desarrollada por la 
compañía Silicon Graphics. Esta versión solo creaba entornos está-
ticos. 
Posteriormente, la necesidad de crear elementos dinámicos y de per-
mitir la interacción con el mundo virtual, hizo que se desarrollase la 
versión VRML 2.0. 
Este lenguaje ha sido acuñado por un consorcio de empresas, entre 
las que se encuentran Microsoft, Netscape, IBM o Silicon Graphics, 
hecho que le da un carácter de lenguaje normalizado.

LENGUAJES







&

XML no ha nacido sólo para su aplicación 
para Internet, sino que se propone como 
un estándar   para   el   intercambio   
de   información   estructurada   en-
tre   diferentes plataformas.  Se  puede  
usar  en  bases  de  datos,  editores  de  
texto,  hojas  de  cálculo  y casi cualquier 
cosa imaginable. XML  es  una tecnología 
sencilla  que  tiene  a  su  alrededor  otras  
que  la  complementan  y la hacen mu-
cho más grande y con unas posibilidades 
mucho mayores. Tiene un papel muy  
importante  en  la  actualidad  ya  que  
permite  la  compatibilidad  entre  sis-
temas para compartir la información 
de una manera segura, fiable y fácil.¿ADECUADO PARA LA REALIDAD 

VIRTUAL?

Este lenguaje es útil para la realidad virtual 
por las ventajas que presenta sobre otros 
lenguajes de Internet con HTML: 
•	 Es un código libre, no pertenece a 

ninguna compañía privada. Por tanto, se 
puede cambiar el código fuente (líneas 
de texto que conforman las instrucciones 
que sigue la computadora para ejecutar 
un programa) del software sin restriccio-
nes de licencia. 

•	 Es estructurado. 
•	 Es de fácil procesamiento por muchas 

aplicaciones. Por ende, la manipulación 
de los datos es sencilla. 

•	 Tiene varias formas de presentación: 
HTML, WML, RTF, PDF, VRML

¿QUÉ ES? 

El XML (del inglés Extensible Markup Lan-
guage, Lenguaje de Marcado Extensible) 
es un lenguaje estándar de intercambio 
de información similar al HTML, el cual 
es un lenguaje de marcado que hace re-
ferencia a la elaboración de páginas web.  
Ambos lenguajes (XML y HTML) son lengua-
jes de etiquetas, es decir, a cada paquete de 
información le atribuye una o varias eti-
quetas. El XML se caracteriza por centrarse 
en el contenido de la información en lugar 
de su presentación. Así, las etiquetas que 
asocia a cada dato versan sobre el tipo 
de información que contiene ese dato.

XML





X3D Y X3DDOM

¿QUÉ ES X3D?

X3D (Extensible 3D) es un lenguaje informá-
tico para gráficos vectoriales definido por 
una norma ISO, que puede emplear tanto 
una sintaxis similar a la de XML como una 
del tipo de VRML.  

X3D amplía VRML con extensiones de di-
seño y la posibilidad de emplear XML para 
modelar escenas completas en tiempo real. 

¿QUÉ ES X3DOM?

X3DOM ofrece  una interesante alternativa para hacer llegar proyectos 3D al público de forma 
altamente accesible, sin necesidad de plugins ni visores, eso sí a costa de sacrificar un impor-
tante grado de detalle en los modelos con el fin de hacer lo más ligeros posibles dichos archivos. 
X3DOM, aunque fue lanzado entorno a 2010, se puede considerar un proyecto experimental 
orientado a superar las dificultades de publicación de contenidos 3D en la web de forma ac-
cesible, o lo que es lo mismo, sin la necesidad de plugins o visores adicionales, ya que se 
encuentra perfectamente integrado con HTML5. Dicho estándar de intercambio esta basado 
en X3D que a su vez se basa en XML, y aunque la conversión entre X3D a X3DOM se pue-
de realizar manualmente también se pueden usar herramientas para automatizar el proceso.





Julio Verne

‘‘Todo lo que una 
persona puede 
imaginar otros 
pueden hacerlo 
realidad.’’



EL SOFTWARE es una herramienta de soporte que ayuda  a crear, docu-
mentar o  desarrollar un proyecto. Los Softwares de simulación permiten la vi-
sualización de mundos virtuales donde poder representar elementos así 
como las interacciones entre los mismos. A diferencia de la realidad aumentada 
se reemplaza el mundo real por el virtual y las acciones del usuario son trans-
mitidas al mismo. De esta manera se permite poder visualizar modelos 3D con 
diferentes grados de inmersividad en función de la plataforma de acceso uti-
lizada. Dentro de los diferentes sistemas de realidad virtual podemos encontrar: •	 SOFTWARE TIPO CAD

•	 SOFTWARE TIPO MCAD

•	 SOFTWARE TIPO CAID 

•	 SOFTWARE TIPO CAM

•	 REALIDAD AUMENTADA 

•	 MAPEO POR VIDEO

SOFTWARE Y OTROS 
DISPOSIT IVOS





          SOFTWARE TIPO CAD

Se caracterizan por ser programas que ayudan 
a explorar ideas de diseño, visualizar concep-
tos mediante renderizaciones fotorrealistas 
y simular el funcionamiento de un diseño en 
el mundo real. El más destacado es AutoCAD.

AUTODESK AUTOCAD: es un programa de di-
seño asistido por ordenador para dibujo en dos y tres 
dimensiones. Hace posible el dibujo digital de pla-
nos de edificios o la recreación de imágenes en 3D.

AutoCAD gestiona una base de datos de entida-
des geométricas (puntos, líneas, arcos, etc.) con 
la que se puede operar a través de una pantalla 
gráfica, el llamado editor de dibujo. La interac-
ción del usuario se realiza a través de coman-
dos. Parte del programa AutoCAD está orientado 
a la producción de planos, empleando los recur-
sos tradicionales de grafismo en el dibujo, como 
color, grosor de líneas y texturas tramadas. Utili-
za el concepto de espacio modelo y espacio pa-
pel para separar las fases de diseño y dibujo en 
2D y 3D, de las específicas para obtener planos 
trazados en papel a su correspondiente escala.






