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REALIDAD VIRTUAL (1007)

SYLLABUS

OBJETIVOS GENERALES

1.-El alumno conozca la importancia de la tecnologia de simulacion y
Realidad virtual aplicada en la industria asimismo el conocimiento de las
diferentes herramientas de software y hardware necesarios para la
construccion de simuladores.

2.-Promover investigacion en las tecnologicas actuales para el desarrollo de
simuladores y/o entrenadores.

3.-Promover en el estudiante el uso de la bibliografia especializada, el
empleo de la Internet para busqueda de paginas Web que contengan
informacion sobre herramientas y productos para aplicaciones en
simulacion.

SUMILLA

El curso consta de tres partes: teoria, practica y laboratorio. En la parte
tedrica se presentan los conceptos generales de Simulacién, herramientas
para simulacion, empleo de software para la generacion de escenarios
virtuales, simuladores de vuelo, complementdndose en la practica con
desarrollo de ejemplos y casos aplicados a la realidad empresarial. El
laboratorio esta dirigido al aprendizaje del proceso de construccion de
simuladores y motivar al alumno para desarrollo de creacion de escenarios
virtuales.

CONTENIDO DEL CURSO
12 SEMANA:

- Presentacion del Curso.
- Politicas del Curso.

- Politicas de Evaluacion.
- Introduccion.

- Conceptos Generales.



- Fundamentos de Simulacion.

22 SEMANA:

- Introduccién (video BINGHAMTON SIMULATOR COMPANY).

- Realidad Virtual Aumentada, Proyectada.

- La Realidad Virtual como Herramientas para entrenamiento y disefio.
- Tecnologias convergentes.

- Lo que se necesita para crear un mundo virtual.

- Investigacidon de Aplicaciones de Simulacion.

32 SEMANA:

Simulacioén Visual.

Conceptos generales de Simulacién Visual.

Herramientas para la Simulacion Visual:

Hardware empleado (Silicon Grafhics)

Software para Modelamiento (Multigen, Vega, 3D Estudio Max)
e Percepcion
e Scanning

e Procesamiento

4 SEMANA:

- Componentes para crear un mundo virtual.

Dispositivos Estandar de 1/O.

Equipos de vision sobre la cabeza.

Dispositivos guantes y trajes.

Dispositivos de manipulaciéon remota.

Aromas y hedores.

52 SEMANA:
Introduccion (video EVANS & SUTHERLAND).

Herramientas para el desarrollo de Simuladores

Lenguajes de Programacion empleados

Software,para la creacién de mundos Virtuales

Adquisicion y Control.



- Modelos Dinamicos

- Modelamiento de imagenes por computadoras

- Generacion de Imagen por computadora.

- Aplicaciones de imagen generada por computadora

- Definicién de Proyecto (Trabajo en equipo)

6 SEMANA:

- Introduccion: Generacion de imagenes por PC

- Caracteristicas técnicas de una PC para el desarrollo de simuladores.
- Consideraciones, Evaluaciones.

- Procesamiento de Poligonos.

- Capacidad de Poligonos y Pixel.

- Calidad de la Imagen.

7 SEMANA:

- Distribucion interactivo de Simulacion.

- Laboratorio (Visita de Instruccién al Centro de Desarrollo de
Proyectos ).

8 SEMANA:

- Caracteristicas técnicas de un Simulador.

- Caracteristicas técnicas de un entrenador

- Consideraciones de disefio

- Descripcion de modulo de instructor.

- Descripcion del modulo de cabina

- Campo Visual.

9 SEMANA:

- Simuladores y entrenadores Calificacion.

- Consideraciones fundamentales.

- Estandares de calificacion.

- Guia Internacional maestra de pruebas de calificacion.
- Tipo de evaluaciones.

- Pruebas para calificacion de Simuladores.



102 SEMANA:

- Integracion de los Subsistemas de un Simulador.

- Integracion, sincronizacién, alimentacion, tipo de errores de integracion.
- Tareas mostrados en el desarrollo de un simulador.

- Teoria de conflictos.

- Efectos médicos por el empleo del simulador.

112 SEMANA:

- Arquitectura de un Simulador basico
- mddulo considerados plataformas y software recomendado.

122 SEMANA:
- Factores criticos de éxito para el desarrollo de un simulador.
- Formulacion de un proyecto para el desarrollo de simuladores

132 SEMANA:

- Laboratorio (Visita de Instruccién al Centro de Desarrollo de
Proyectos ).

- Exposicién de Trabajos.

142 SEMANA:
- Exposicién de Trabajos.

METODOLOGIA:

Las clases de la parte tedrica se desarrollardn en aula; presentando los
diferentes conceptos, herramientas de hardware y software de area de la
simulacion que les permita iniciarse en el desarrollo de proyectos de
simuladores para lo cual se presentara casos reales de estudios construccion
de simuladores donde el catedratico compartira sus experiencias
profesionales. Ademas, se combinaran con lecturas obligatorias compuestas
por articulos o capitulos de libros que se discutiran en clase, por lo que
deben ser leidos antes de clase. Asimismo se haran evaluaciones acerca
de las lecturas y temas desarrollados.



VI.-

Las clases de la parte practica se desarrollaran en aula; presentando
ejercicios practicos sobre desarrollo de proyectos.

En las clases de Laboratorio se presentaran las principales caracteristicas de
cada uno los productos de software, realizandose Préacticas Dirigidas en la
generacion de escenarios virtuales construccion de instrumentos de medicién
como velocimetros, altimetros.

PONDERACION DE LAS EVALUACIONES:
El promedio final del curso esta distribuido de la siguiente manera:

Concepto Porcentaje Compuesto Responsable
Examen Parcial 0.25% 100% Examen Profesor de
Teoria Teoria
Examen Final 0.3% 100% Examen Profesor de
Teoria Teoria
Promedio de 0.2% Profesor de
Préacticas Evaluaciones Teoria
Laboratorio 0.25% Trabajos de | Profesor de

Investigacion Laboratorio
Trabajos Solicitados
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