
DIGITALIZACIÓN TRIDIMENSIONAL  
1. Introducción a la digitalización tridimensional 

2. Escáner 3D 

3. Realidad virtual y realidad aumentada 
 

1.- INTRODUCCIÓN A LADIGITALIZACIÓN TRIDIMENSIONAL 
La digitalización es el proceso en el que se convierten procesos, escritos, objetos y actividades a un formato 

digital 

 

La Digitalización Tridimensional: Es una técnica capaz de recoger información visual tridimensional de un 

objeto  real creando modelos virtuales en el ordenador y luego poder modificarlos para representarlos en el 

mismo u otro formato. 

 

FORMAS DE REALIZAR LA DIGITALIZACION TRIDIMENSIONAL 

A.- Modelado de Objetos 3D  

Proceso de crear una representación en ordenador y luego reproducirlo de un objeto tridimensional. 
o Escaneado 3D: Es una técnica que examina un objeto para recoger datos en 3D de su forma, 

color  y crear una réplica en el ordenador en 3D 

o Software de Diseño por ordenador: Son programas de ordenador que sirven para construir un 

objeto en 3D  

o Grabación e Impresión 3D: Máquinas en las que podemos fabricar los objetos diseñados o 

escaneados   
 

B.- Realidad virtual y aumentada  

La digitalización tridimensional de la realidad virtual y la realidad aumentada (RA) reside en la elaboración de 

ambientes digitales en las que añadimos datos del mundo real para poder modificarlos e interactuar con ellos.  

• Realidad Virtual: es una simulación de la realidad en que los escenarios y objetos son representados 

como si existieran realmente a través de un programa informático que modifica la realidad material de los 

objetos y las personas dando la sensación de intervenir en esa dimensión y que la persona que lo utiliza 

crea que participa de esa realidad 

o Realidad virtual no inmersiva: La persona utiliza los medios informáticos e internet para compartir 

experiencias con otras personas e interactuar con ellas en cualquier momento y en sitios remotos 

como explicar una clase con los alumnos a través de video conferencia con TEAMS, Jugar a juegos 

de PC con otras personas en sitios distintos, visitar lugares a través de internet 

o Realidad virtual inmersiva: Las personas que utilizan estos medios están inmerso en ese mundo 

virtual y pueden interactuar con el mundo real. Se suelen utilizar gafas de realidad virtual Ejemplos: 

Simuladores de vuelo, Rehabilitación y Formación en entornos industriales,  videojuegos y controles 

de movimiento 

• Realidad Aumentada: Posibilidad de que la persona que interactúa dentro de esta realidad utilice  

mecanismos que añaden a los datos digitales que tenemos a una realidad permitiendo que la persona vea 

como quedaría el mundo real en el modo informático esos datos que hemos añadido 

Ejemplos 

o Juego móvil Pokémon GO, tiene una opción de RA en que ves el espacio real a tu alrededor e 

inserta pokémon para su captura. 

o IKEA Place permite observar los muebles de IKEA en tu casa 

 https://www.youtube.com/watch?v=ALpVlVsH6M8  

o Traductor de Google: Al apuntar la cámara a un texto en otro idioma, traduce el contenido en 

tiempo real. 

o Catálogos interactivos 

o Simulador Geomático o simulador de un mapa topográfico dinámico: Es un arenero de arena 

cinética con una cámara con un láser de infrarrojo escanea la forma la arena y forma el relieve 

tridimensional y lo puedes proyectar como un mapa topográfico. Empresas SiGRA4D y AR Sandbox 

 https://www.youtube.com/watch?v=y5I0wzg9QIU 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=ALpVlVsH6M8
https://www.google.com/search?sca_esv=6e9bfb04d0bd6749&q=Traductor+de+Google&sa=X&ved=2ahUKEwifr_CV4paQAxVXKvsDHRrNDVIQxccNegUIqwEQAQ&mstk=AUtExfCPAPVrfDNGpBeM9PdEZ_uBvGWaU3GfnwwUY_rjZzZAkp48XDagrI9H2T8KjfkUDel9CyzytEECuzDtZh-SNwBwFJEY2teJqeIMtKPkHsmwOEakJ49uKaPT__eOniv6IcQ&csui=3
https://www.youtube.com/watch?v=y5I0wzg9QIU


C.- Gemelos digitales.  
A través de un software de ordenador hacemos digitalización virtuales precisas duplicadas de un objeto, imagen 

o desarrollo tecnológico para luego imitarlo o simularlo, en el ordenador para introducirle datos y ver como se 

comporta en distintas situaciones para mejorar el resultado de dicho proceso u objeto.  

 

Ejemplos:  

• Industria manufacturera  

• Cadenas de producción 

• Gestión y mantenimiento de instalaciones 

• Planificación urbana 

• Industria de la construcción 

• Sector sanitario 
 

 

 

D.-La Holografía 3D: Es un método adquisición y procesamiento de imágenes tridimensionales que se puede 

reproducir a través de la reconstrucción numérica de los datos recolectados y utilizarlo o dentro de la realidad 

virtual o reproducirlo en el mundo real 

. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• La luz coherente está formada por ondas luminosas con fase coherente y que por tanto conservan una relación 

de fase constante, se conoce el valor del campo eléctrico en cada momento en cada punto de la Onda y se pueden 

predecir cada punto 

 

Luz incoherente 

 

 

 

 

 

 

Luz Coherente 

 

 

 

 

• Imagen por interferencia es un suceso en el que dos ondas de luz se superponen para crear una onda resultante 

de mayor, menor amplitud pueden que las ondas se sumen negativamente produciendo zonas más oscuras o 

positivamente produciendo espacios más brillantes)  

Holografía 

Iluminación  con Laser 

(Luz Coherente) 

Conseguimos una 

imagen Tridimensional 
Formato de Dispositivos 

holográficos 

Holograma 

Cada parte de la imagen 

del holograma se puede 

observar la parte entera 

de la imagen 

- Pirámide Holográfica  

- Ventilador Holográfico  

- Pantalla Volumétrica  

- Pantallas o Mallas Holográficas  

- Pantalla 3D Transparentes 

- Holocabina o Cabina Holográfica 

A través de la descomposición 

del haz de luz del láser 

producimos una Interferencia 

que nos permitirá grabar las  

imágenes en una Placa 

fotográfica de alta definición 

 

Láser 

 

https://es.wikipedia.org/wiki/Fase_(onda)


2.- ESCANER 3D SHINING 3D EINSCAN-SE 

 
 
INSTALACIÓN 
Instalación de hardware 

Configuración del escáner 

Paso 1. Coloque el cabezal del escáner en el soporte. 

 

     
 

Paso 2. Inserte la placa de calibración en el soporte de la placa. NOTA: Gire la placa de calibración solo durante la 

calibración. 

 

    

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  



Paso 3. Instalación del tocadiscos y el escáner 

1) Coloque el tocadiscos en el soporte del escáner 

 

 
 

 

 

 

 

2) Atornille el escáner en el zócalo del soporte 

 
3) Enchufe el cable de alimentación en el tomacorriente y en la parte posterior del escáner; Enchufe el cable USB en 

la parte posterior del escáner y el puerto USB de la computadora; Enchufe el cable USB en la parte posterior del 

escáner y el tocadiscos 

 
Encendido / apagado del escáner 

• Mantenga pulsado el interruptor táctil durante aproximadamente un segundo para encender el escáner;  

• Haga doble clic en el interruptor táctil y permanezca un segundo cada vez para apagar el escáner. 

 

Descarga de software 

• En primer lugar, ingrese a la página de soporte: http://www.einscan.com/support. Haga clic en "Descarga de 

software" 

• En segundo lugar, complete el registro, si está registrado, haga clic en iniciar sesión 

• Luego de realizar la encuesta, ingresará a la página http://www.einscan.com/software-download 

• Descarga y servicio 

  

http://www.einscan.com/software-download


Instalación de software 

Haga doble clic en el paquete de instalación. Siga las instrucciones cuando aparezca la ventana. Los usuarios pueden 

elegir la ruta de instalación predeterminada o hacer clic en el botón Examinar para seleccionar la ruta de instalación. Se 

sugiere la instalación predeterminada. 

Cuando finalice la instalación, habrá un acceso directo al escritorio del software. 

 

PREPARACIÓN DEL SCANER 

Selección de modo  

• Escaneo fijo (con plato giratorio): este modo se recomienda para objetos con un tamaño de 200 * 200 * 200 mm.  

• Escaneo fijo (sin plataforma giratoria): este modo se recomienda para objetos de más de 200 * 200 * 200 mm, así 

como para un entorno estable comparativo (sin vibraciones obvias). No se recomienda escanear objetos con un 

tamaño de 30 * 30 * 30 mm.  

 

Objetos especiales Antes de escanear, los objetos en transparente, semitransparente o negro deben rociar en la superficie 

 

Primer escaneo  
Elija el dispositivo "EinScan-SE", como se muestra a continuación. 

 

Al iniciar el programa me detecta el escaner que tengo. Le doy a siguiente 

 

 
 

Me da la opción de calibrarlo de nuevo o de realizar un escaneo 

  



CALIBRACION 

 

 
 

No se puede ingresar al escaneo si no se realiza la calibración después de instalar el software. Hay una ADVERTENCIA: 

No hay datos de calibración, calibre primero. 

 

Haga clic en "Calibrar" para ingresar a la interfaz de calibración. La primera vez, elija el tipo de dispositivo y haga clic en 

“Siguiente”, ingresará al aliado automático de la interfaz de calibración. 

 

 
 
 



    
 

Para asegurar la calibración exitosa 

1.- No mueva la placa de calibración al calibrar  

2.- Asegúrese de que la placa de calibración no esté dañada. 

3.- Asegúrate de que el patrón se enfrente al escáner. 

4.- Gire la placa de calibración, pero asegúrese de que el soporte no se mueva  

 

Coloque el soporte de calibración y la placa en el centro del plato giratorio como se muestra en la Figura 

 

Calibrar su escáner es importante para obtener resultados de escaneo precisos. A continuación se describen los tres pasos 

necesarios para calibrar correctamente su escáner.  

 

Siga la guía de funcionamiento del software, ajuste la distancia entre el proyector y tablero de calibración, y la cruz del 

escáner debe apuntar claramente al tablero de calibración n.  

 

No interfiera ni toque la placa de calibración durante la secuencia de calibración.  

Mueva el soporte a la ubicación específica de acuerdo con la instalación. Gire el tablero de calibración 

 

Después de la primera secuencia de calibración, el tocadiscos se detendrá y la pantalla mostrará lo que está en Figura B. 

Teniendo cuidado de no mover el soporte, retire la placa de calibración, gírela 90 ° en sentido antihorario y vuelva a 

colocar la tabla sobre el soporte. 

  
 

 



Gire la placa de soporte de calibración como en la Figura B  

 

 
 

Nota No mueva el soporte. Gire únicamente la placa de calibración. Teniendo cuidado de no mover el soporte, retire la 

placa de calibración, gírela 90 ° en sentido antihorario y vuelva a colocar la tabla sobre el soporte como se muestra en la 

Figura C Mueva el apoyo a la ubicación específica de acuerdo con la ilustración 

 

 
 

Sobre c Al completar la tercera secuencia de calibración, el software calculará automáticamente y archivar las 

condiciones actuales. Este cálculo puede tardar varios segundos, pero una vez completado, ya está listo para iniciar el 

escaneo automático del tocadiscos. 

 

Cuando finalice la calibración, el software cerrará la ventana de calibración automáticamente e ingrese a la página de 

selección del modo de escaneo. Si la calibración falla, intente volver a calibrar siguiendo las instrucciones anteriores. Si la 

calibración falla nuevamente, comuníquese con su representante de soporte local. 

 

 

 

Precauciones de calibración 

 

Debe finalizar todos los pasos de calibración de acuerdo con las instrucciones cuando calibra en la primera vez. Las 

situaciones como las que se muestran a continuación deben volver a calibrarse: ① Cuando el escáner se usa por primera 

vez o después de mucho tiempo sin usarlo. ② Cuando hay fuertes vibraciones durante el transporte. ③ Cuando aparecen 

errores de alineación o fallas frecuentes durante el escaneo. ④ Cuando los datos de escaneo están incompletos y la 

calidad es mucho peor durante el escaneo. 

 

 

  



ESCANEO FIJO 

Elija fijo Escaneo, como se muestra a continuación, haga clic en "Siguiente". 

 

 
 

 

Nos sale la pantalla del programa, le damos ayuda a principiantes para que vaya guiándonos en el escaneo hasta que 

aprendamos y podemos abrir un proyecto ya hecho o crear uno nuevo 

Creamos uno nuevo 

 
Aparece la siguiente pantalla tendremos que elegir escaneo con textura o sin ella, según sea la pieza y lo preciso que la 

queramos damos uno u otro. Elegimos escaneo con textura. 

 
 

  



Nos sale la siguiente pantalla  

Pieza a escanear Pasos de giro de la plataforma giratoria         nos dice que si calibramos los colores blancos o no 

 

 
 

Si  elegimos reinicio de balance de blancos nos sale la siguiente pantalla para calibrar los blancos 

 
 

 

 

  



Después nos sale la siguiente pantalla y debemos elegir cuál de las figuras se parece a la que vamos a escanear 

Al ir eligiendo valores: brillante, Medio, Oscuro, brillante y oscuro va cambiando como lo ve el escáner y aplicamos 

 

 
Al dar aplicar pasara a la siguiente ventana y parpadeara el botón de comenzar el escaneo para comenzar  

 

 
Una vez después de haber escaneado los 8 pasos que les hemos puesto nos sale la siguiente pantalla 

Podemos darlos por bueno o rechazarlo y hacer un nuevo escaneo.  

 

 
 

Deseleccionamos la pieza la revertimos a como estaba antes la borramos deshacemos    la mostramos 

Puede editar los datos de la pieza actual después de cada escaneo. Puede realizar la siguiente edición si los datos exceso 

de piezas.  



MAYÚS + Botón izquierdo del mouse Seleccione las partes sobrantes, la sección seleccionada se muestra en rojo 

 

 

 

Damos a mallar para que haga una malla en todo el objeto escaneado. 

 

 

 

 

 

 

Elegimos si queremos el objeto cerrado o abierto 

Como hay capas de colores blancos que no me ha hecho le digo que cerrado 

 
 

Elegimos con que detalle mallamos la pieza 

 
 

 

 

Nos da el resultado final de mallado 

 

Al decirle mayado cerrado las piernas no han dejado hueco 

 

Y el pelo al ser blanco y le pusimos oscuros con blancos no nos lo ha cogido 

 

Blancos y transparentes hay que tener mucho cuidado al hacerlas 

 

 

 



Ahora puedo podemos descargar y cuanto ocupan 

 

Podemos mejorar el objeto en función de nuestras 

necesidades: 

- Optimizando la textura 

- Suavizando  

- Afilado 

 

 

 

Voy a elegir suavizar el objeto 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vez que tengamos terminada la 

pieza la guardamos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Le damos que ficheros quiere que los guarde siempre 

como mínimo nos lo guarda en .OBJ  (extensiones de archivos para 

gráficos 3D)  

Extensión STL (extensión estándar de archivos  para la impresión 3D 

realiza multiples triángulos de la superficie del objeto) 

 

Otras extensiones 

• Asc (para archidos encriptados) 

• Ply (extensión que realiza multiples poligonos de la superficie del 

objeto) 

• 3mf (sustituto de la extensión STL ampiando la información del 

objeto 3D) 
 

 

 

 

No se puede poner un nombre al fichero con espacios 

 

 



También puedo escalarlo 

 
 

Salir 

 

  



3.-  REALIDAD VIRTUAL (GAFAS META) 

 
 

Ajuste del visor  

Para reducir el riesgo de molestias –como presión, enrojecimiento, irritación, rozaduras, náuseas, tensión u 

otros síntomas–, el visor debe estar bien ajustado a cada usuario.  

• Ajusta las correas de la cabeza para asegurar una colocación cómoda del visor.  

• Ajuste la distancia entre las lentes para cada usuario moviendo las copas oculares directamente a una 

posición que proporcione la imagen más clara y nítida.  

• Cuando está correctamente ajustado, el visor debe encajar de forma cómoda y se debe ver una imagen 

única y nítida. Vuelve a comprobar el ajuste antes de reanudar el uso para reducir el riesgo de molestias 

por cualquier cambio involuntario en las correas de la cabeza o en la posición de las lentes  

 

Ajuste de la correa 
 

1. Primero, afloja las correas de la parte superior y trasera. Luego, colócate las 

gafas en una posición cómoda en la cara.  

• Asegúrate de retirar el cabello que puedas tener en la cara o que se haya 

podido quedar entre la almohadilla y esta para garantizar la máxima 

comodidad y rendimiento. 

2. Tira de las correas divididas hacia la parte posterior de la cabeza y ajústalas. A 

continuación, ajusta la correa superior para reducir el peso en la cara y mantener las gafas en una posición 

cómoda. 

• Si tienes una coleta, te recomendamos que la saques por la abertura de las correas divididas para que te 

resulte más cómodo. 

3. Coge las gafas con las dos manos por las patillas e inclínalas hacia arriba o abajo para ajustar el ángulo y 

aumentar la comodidad. 

4. Usa la rueda de ajuste de las lentes situada en el lado inferior izquierdo de las gafas para cambiar el espacio 

entre las lentes. Ajústalo hasta que puedas ver las imágenes de forma clara y cómoda en las gafas. 

5. Con las gafas quitadas, también puedes usar los botones de ajuste de profundidad para modificar el espacio 

entre las lentes y la cara o las gafas graduadas 

 

 

Ajuste de la lente 
Las lentes tienen tres posiciones. 

Mueva las lentes hacia la izquierda o hacia la derecha para encontrar las más 

claras. 

 

Cuidado y limpieza 

• Protege las gafas de los rayos dañinos del sol y evita la luz solar directa en las gafas y las lentes.  

• No dejes las gafas en lugares con temperaturas muy altas, por ejemplo, dentro de un coche o cerca de 

fuentes de calor. 

• Guárdalas en un lugar seguro cuando no las uses. 

• Cuando transportes las gafas, te recomendamos que utilices un estuche de transporte. Puedes encontrar 

estuches de transporte compatibles a la venta en meta.com. 

• Para limpiar las lentes, utiliza un paño de microfibra seco para lentes ópticas.  

• No utilices limpiadores líquidos o químicos en las lentes. 

 



Auriculares 

1. Ajuste de espalda 

2. Interfaz facial 

3. Botón de encendido 

4. Ajuste superior 

5. Conector de audio 

6. Control de volumen 

 

 

 

Controladores táctiles Quest 2   

 

1. Botones de selección de objetos 

2. Botón de movimiento 

3. Botón de menú universal 

4. Botón de redirigir menú 

5. Botón de agarre 

6. Tapa de la batería 

7. Botón de óculos  

 

 

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Usar los controlares Touch con Meta Quest 
Tus Touch son unos controladores con seguimiento con los que tienes la sensación de que tus manos virtuales 

son realmente las tuyas. Cuentan con botones de acción tradicionales, botones frontales y sticks analógicos que 

aportan familiaridad a las nuevas experiencias. 

Estos son algunos ejemplos de lo que hacen los botones de los controladores Touch: 

• Los sticks analógicos te permiten moverte por el entorno virtual.  

• Los botones frontales (en la parte frontal del controlador) seleccionan objetos de tu entorno. 

• El botón A y el botón X seleccionan objetos en tu entorno. 

• El botón B y el botón Y te redirigen al menú o la pantalla anteriores. 

• El botón Meta/ botón Oculus abre el menú universal. También puedes mantener pulsado el 

botón Meta/ el botón Oculus para volver a centrar la vista de las gafas. 

• Con el botón lateral (en el lateral del controlador) puedes coger objetos o cerrar el puño con las manos 

virtuales. 

• El Menú abre el menú dentro de aplicaciones y experiencias. 

• Puedes pulsar cualquier botón para activar los controladores después de encender las gafas. 

  



SELECCIÓN DE APLICACIONES Y CONTENIDOS  

 
Prueba el contenido clasificado como Cómodo antes de probar el contenido clasificado como Moderado, 

Intenso o Sin clasificar. 

 
 

 

Clasificaciones de contenido y comodidad  

Las calificaciones de contenido las pueden proporcionar agencias de calificación internacionales o regionales 

y se muestran en la Meta Quest Store. Estas clasificaciones proporcionan recomendaciones de edad y 

descriptores de contenido.  

 

Las valoraciones de comodidad pueden mostrarse en la Meta Quest Store. Estas pueden ayudarte a 

comprender lo cómoda que es de usar una aplicación y la probabilidad de que te provoque mareos, dependiendo 

de tus necesidades y de tu nivel de experiencia con contenidos virtuales.  

 

• Cómodo en general, las experiencias cómodas evitan el movimiento de la cámara, el movimiento del 

jugador o los contenidos y efectos desorientadores.  

• Moderado las experiencias pueden incorporar algún movimiento de cámara, movimiento del jugador u 

ocasionalmente contenidos y efectos desorientadores.  

• Intenso las experiencias incorporan un importante movimiento de cámara, movimiento del jugador o 

contenidos y efectos desorientadores.  

 

Las experiencias sin clasificar no están clasificadas, pero pueden tener un contenido intenso. Si experimentas 

mareos, vértigos u otros efectos negativos, interrumpe la experiencia y prueba otra que se ajuste a tu nivel de 

comodidad 

 

 

  



Tu Entorno, Zona de Actividad y Contenido Virtual 
Visión y audición limitadas. El visor produce una experiencia atractiva y pueden bloquear tu percepción del 

entorno físico (vista y oído), lo que puede exponerte a peligros. No utilizar los dispositivos de seguridad de tu 

Meta Quest aumenta el riesgo de sufrir molestias, lesiones o daños materiales 

 

Debes de Elegir y preparar tu zona de actividad segura. La zona de actividad es el área que eliges para utilizar 

tu Meta Quest 

 

 

Recomendaciones sobre el espacio para utilizar Meta Quest con desplazamiento 

El modo con desplazamiento es una configuración de los límites que te permite moverte por la zona de juego. 

Necesitas un espacio seguro y sin obstáculos que mida por lo menos 2 × 2 metros. 

Si tu espacio es más pequeño, puedes utilizar las gafas en Modo reducido, lo que te permite jugar sentado o de 

pie sin moverte.  

 

Funciones de seguridad de movimientos te ayudan a orientarte en el mundo físico mientras utilizas tu Meta 

Quest. Estas funciones y tu Meta Quest funcionan mejor en un espacio bien iluminado, con paredes y 

alrededores que creen diferentes patrones para que los sensores de tu Meta Quest puedan seguir tus 

movimientos. 

• Passthrough es una función de tu Meta Quest que utiliza un sensor para mostrar tu entorno en la pantalla 

de tu Meta Quest. La función Passthrough te ayuda a permanecer dentro de tu zona de actividad, a 

mantener tus límites virtuales y a navegar por tu zona de actividad física si no tienes límites virtuales 

establecidos o si te sales de ellos. 

• Límites virtuales te ayudan a permanecer en tu zona de actividad para evitar colisiones con objetos del 

mundo físico mientras estás en tu entorno virtual. 

• Identificación de objetos es una función que te ayuda a ser consciente, en el contenido virtual, de los 

objetos físicos que ha Interactuar con el mundo físico 

 

 

Límites virtuales. Sigue las instrucciones en pantalla para definir tu zona 

de actividad. Los límites virtuales no te impiden físicamente a ti ni a otros 

(personas, mascotas, objetos) entrar o salir de tu zona de actividad. Un 

límite virtual puede no alertarte lo suficientemente rápido si te estás 

moviendo con rapidez. Establece tus límites para que protegerte en 

función del contenido y el movimiento que pienses utilizar.  

• El sistema de límites virtuales no tiene sobre la cabeza, así que elige 

espacios de actividad sin riesgos sobre la cabeza. 

Establecer espacios extra de seguridad. Si estableces tus límites 

virtuales justo al lado de un elemento peligroso, podrías golpear o tocar 

dicho peligro. Mantén un espacio extra de seguridad de unos 30 a 60 cm 

más allá del límite virtual, en función de la actividad, el espacio que tengas disponible y la longitud de tus 

brazos.  

• Si utilizas las manos en lugar de los controladores, es posible que los límites virtuales y otras alertas no 

funcionen si no tienes las manos dentro de la vista limitada de tus sensores Passthrough 

 

 

Configura tus límites en Meta Quest. Estableciendo el límite Virtuales 
Modos de los límites 

Cuando configures un límite, podrás elegir entre estos modos: 

• Reducido: utilízalo cuando juegues sentado o de pie sin moverte. El modo reducido crea una zona de 

límites predeterminada de 1 × 1 metro a tu alrededor. 

• Con desplazamiento: utilízalo cuando te muevas por la zona de juego. Este modo te permite dibujar los 

límites en tu espacio físico con el controlador Touch. Te recomendamos contar con un espacio seguro y 

sin obstáculos que mida por lo menos 2 × 2 metros.  



Ajustar los límites 

Para ajustar el modo de los límites o volver a dibujarlos: 

1. Pulsa el botón Meta o botón Oculus en el controlador derecho para abrir el menú universal.  

2. Selecciona el reloj de la izquierda del menú universal para abrir la configuración rápida. 

3. Selecciona Configuración en la parte superior derecha y, después, selecciona Entorno. 

4. Selecciona Límite y, después, Ajustar límite. 

5. Desde aquí puedes dibujar un límite con desplazamiento o ajustar tu límite reducido. 

  

Para desvincular el historial de tu espacio físico: 

1. Pulsa el botón Meta o Oculus del controlador Touch derecho para abrir el menú universal. 

2. Selecciona Biblioteca y, después, Configuración. 

3. Selecciona Privacidad y seguridad y, a continuación, selecciona Permisos del dispositivo. 

Selecciona Borrar junto a Borrar historial del espacio físico 

 

Usar el menú universal en Meta Quest 
El menú universal te permite acceder a las funciones e iniciar tus aplicaciones favoritas estés donde estés en la 

realidad virtual. Puedes acceder al menú universal en cualquier momento pulsando / en el controlador 

Touch derecho. 

El menú universal contiene accesos directos a algunas de las funciones y ajustes de la realidad virtual más 

utilizados: 

• Biblioteca de aplicaciones: consulta e inicia aplicaciones desde la biblioteca. 

• Contenido compartido: transmite contenido, haz fotos y graba vídeos en la realidad virtual. 

• Personas: envía mensajes, busca y añade a amigos, y crea grupos. 

• Tienda: encuentra nuevas aplicaciones y experiencias en la tienda. 

• Explorar: explora tu pantalla de inicio en busca de aplicaciones y contenido de entretenimiento 

sugeridos. 

• Perfil: selecciona tu foto del perfil para acceder a él. 

• Notificaciones: consulta las notificaciones de las aplicaciones, Messenger y mucho más. 

• Configuración rápida: consulta la hora que es, el nivel de carga de las gafas y la intensidad de la 

conexión wifi. Selecciona el reloj para abrir la Configuración rápida.  

 

https://www.youtube.com/watch?v=QZ_3TiuiplY 
 

 

https://www.youtube.com/watch?v=QZ_3TiuiplY


APLICACIONES GRATUITAS DE LAS GAFAS META QUEST 2 

 

https://www.meta.com/es-es/experiences/section/1543463242408100/ 

 

• Medical Realities Platform Desktop 

• Meu 

• Stambol VR 

• XmasQuest 

• Grill on Wheels 

• Long Live The Cube 

• Mayflower Reflections 

• Smithsonian Journeys: Venice 

• COMPLEX 

• Offscreen Colonies - VR edition 

• Nyomia Bhuta Kala 

• Ellic's Exercise Class 

• Bookend 

• VR Destruction 

• Viveport Video 

• TRIPP 

• Liberty Lane 

• Omega Blade 

• Enhance VR 

• Interior Visualization 

• Neon City Demo 

• Jurassic World: Apatosaurus 

• Magic Table Chess 

https://www.meta.com/es-es/experiences/section/1543463242408100/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/stambol-vr/1145588855531274/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/stambol-vr/1145588855531274/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/xmasquest/6392725420804866/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/xmasquest/6392725420804866/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/grill-on-wheels/6663932167059911/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/grill-on-wheels/6663932167059911/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/long-live-the-cube/4678423755514639/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/long-live-the-cube/4678423755514639/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/mayflower-reflections/3188465564547546/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/mayflower-reflections/3188465564547546/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/smithsonian-journeys-venice/1830344467037360/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/smithsonian-journeys-venice/1830344467037360/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/complex/1178005555645864/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/complex/1178005555645864/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/offscreen-colonies-vr-edition/1606205652783585/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/offscreen-colonies-vr-edition/1606205652783585/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/offscreen-colonies-vr-edition/1606205652783585/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/nyomia-bhuta-kala/5882878995056622/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/nyomia-bhuta-kala/5882878995056622/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/nyomia-bhuta-kala/5882878995056622/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/ellics-exercise-class/4594377190631880/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/ellics-exercise-class/4594377190631880/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/ellics-exercise-class/4594377190631880/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/bookend/1563970343715277/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/bookend/1563970343715277/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/vr-destruction/6858081260872234/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/viveport-video/2151091991592678/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/viveport-video/2151091991592678/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/tripp/2568415779851053/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/tripp/2568415779851053/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/liberty-lane/2318413281526632/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/omega-blade/3342213512555776/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/enhance-vr/3258667917506550/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/neon-city-demo/6015050278577275/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/neon-city-demo/6015050278577275/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/jurassic-world-apatosaurus/1458299040905281/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/magic-table-chess/804448142992694/
https://www.meta.com/es-es/experiences/pcvr/magic-table-chess/804448142992694/

