SOLID: Esunsoftware CAD paramodeladomecanicoen 3D, Per-
mite modelar piezasy conjuntosy extraer de ellos tanto planos téc-
nicos como otro tipo de informacién necesaria parala produccion.

El proceso consiste en traspasar la idea mental del disefiador al
sistema CAD, “construyendo virtualmente” la pieza o conjunto.
Es una herramienta versatil principalmente por su capacidad de
ser asociativo, variacional y paramétrico de forma bidirec-
cional con todas sus aplicaciones. Ademas utliliza el gestor de
disefio que facilita la modificacion rapida de operaciones tridimen-
sionales y de croquis de operacion sin tener que rehacer los dise-
nos ya plasmados en sus documentos asociados. Este software
esta conformado por tres mdédulos: pieza, ensamblaje y dibujo.

Se han lanzado a la tecnologia mas innovadora, permitien-
do crear Realidad Aumentada con sus disefios y mostrando-
la a través de una app para iOS. La app se llama eDrawings
y tiene dos versiones, una basica y otra Pro, ambas de pago.
Los archivos eDrawings permiten representaciones de mo-
delos 3D y dibujos 2D creados con la mayoria de sistemas
CAD del mercado. Ofrece funcionalidades unicas como ani-
maciones por click que facilitan el entendimiento de los datos
de diseno.Al incorporar eDrawings realidad aumentada, po-
dremos visualizar los modelos 3D en escala 1:1 dentro del
mundo real. Simplemente activando la camara, podra traer
los disenos virtuales al contexto real y verlos in situ, ya sea
en su oficina o en la palma de su mano a través de su tablet.




Es un subconjunto de disefo asistido por ordenador (CAD) que incluye software que
ayudadirectamente en el desarrollo de productos. El resultado final es un modelo 3D que
proyecta el principal objetivo del disefo que el disefiador tenia en mente.CAID ayuda a
centrarse en la parte técnica de la metodologia de disefio en lugar de cuidar de dibujo
y modelado, entonces contribuye a la seleccion de una propuesta mejor, para un mejor
producto en menos tiempo. Lo que diferencia a CAID de CAD es que el primero es mu-
cho mas conceptual ymenos técnico que el segundo.Dentro de un programa de CAID,
el disefiador puede expresar lo mismo y sin extensiones, mientras que en el software
de CAD siempre existe el factor de fabricacion. Podemos destacar RHINOCEROS.

RHINOCEROS: Rhino proporciona las herramientas para modelar y documen-
tar proyectos de diseio con precisidon y dejarlos listos para el renderizado,
la animacién,el dibujo, la ingenieria, elanalisis y lafabricacion o construccion. Rhi-
no puede crear, editar, analizar, documentar, renderizar, animar y traducir curvas
NURBS, superficies y solidos sin limite de complejidad, grado o tamano. Ademas,
cualquier geometria creada en Rhino puede exportarse a cortadoras laser, fresado-
ras o impresoras 3D. Rhino también tiene comandos de captura 3D y es compati-
ble con mallas poligonales y nubes de puntos para una mayor definiciéon de efectos.

SOFTWARE DEL TIPO CAID

SOFTWARE DEL TIPO CAM:

Fabricacion asistida por ordenador, son un conjunto de herramientas informaticas (softwa-
re), para la programacion y control de maquinaria destinada a la fabricacion, manipulacion
y ensamblaje de piezas. Este nos permite calcular todas las operaciones, movimientos,
cambios de herramientas, etc, necesarios para poder fabricar una pieza que tenemos dibu-
jadaenel CAD, yde estamanera, simularlafabricacion de una pieza en elordenador. Sitras
esta simulacion, todo es correcto, podriamos utilizar el CAM paraintroducirlos datos enuna
maquina-herramientay comenzar a producir. El programa mas destacado es RHINOCAM.

RHINOCAM: Esunprograma CAMideal paramanufacturade productos, prototipos, mol-
des, herramentales, y maquinado en general. enfocado para mecanizados generales, ideal
para prototipado rapido, hobbies y educacionales donde la facilidad de uso es una premisa
importante. Combinalasuficiente potenciade mecanizado conlafacilidaddeuso.Nosoloes
efectivo, sino que tiene un precio atractivo para los interesados enintroducirse en el sector.
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REALIDAD AUMENTADA

Consiste en un conjunto de dispositivos que aihaden informacién
virtual a la informacién fisica ya existente, es decir, afadir una
parte sintética virtual a lo real.

Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no
sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informa-
ticos al mundo real. Podemos destacar la aplicacion Layar.

LAYAR: Ofrece experiencias de interaccion a través del movil o
Tablet. Es un navegador de realidad aumentada para Android, se
basa en usar la informacion que proporciona el GPS y la brujula
que posee el terminal, mientras la pantalla nos muestra lo que la
camara capta y sobre ella la informacién relativa en tiempo real
de lo que tenemos delante de nosotros. Esta informacion ha sido
elegida por la persona que sube a la red la imagen que debe ser
escaneada.




MAPEO POR VIDEO

(Ya mencionados con aterioridad) Destaca VPT Video
Projections Tools.

VPT VIDEO PROJECTIONS TOOLS: Es un sof-
tware que nos da la posibilidad de trabajar con rejillas
llenas de nodos, los cuales nos ayudaran a adaptar
nuestra proyeccion a cualquier superficie y luego proyec-
tar en esta. Dispone de 32 capas por lo que podremos
realizar proyecciones de hasta 32 videos simultaneos.
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Ultrasdnica. Emite sonidos de alta
frecuencia y mide el tiempo que tardan
las ondas sonoras en llegar a la fuente
tras ser “rebotadas” en puntos del usua-
rio (micréfono), determinando asi su
posicion.Desventajas: necesitan vision
directa en el sentido de que no se inter-

pongan elementos entre la fuente y el
microfono, le afecta el ruido ambiente.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA

Porunladoencontramosloselementosde controlque permitenalusuario
interactuar con los elementos visuales. Porotrolado, los dispositivos
de rastreamiento posicionan a la persona y determinan sus movi-
mientos,afinderepresentarlosdemaneracoherenteenelmundovirtual.

En los dispositivos de entrada hacemos una diferenciacion entre los
elementos de ---control y los dispositivos de rastreamiento. Los pri-
meros permiten al usuario interactuar con los elementos visuales v,
los segundos, posicionan a la persona y determinan sus movimien-
tos a fin de representarlos de manera coherente en el mundo virtual.

RASTREADORES DE MOVIMIENTO Y POSICION

Existen varios tipos de rastreadores (trackers) segun la tecnologia
en la que se basan:

* Electromagnética. Sensores potenciémetros colocados en
las articulaciones del usuario. Ventajas: muy rapido y preciso.
Desventajas: incbmodo para el usuario, movimientos limitados.

e Optica. Camaras externas colocadas en el ambiente exterior que
recolectan datos de puntos del usuario. Ventajas: no necesita cables
y con un numero reducido de camaras se puede obtener la posicion
en 3D. Desventajas: necesita visién directa y buena iluminacion

e Videométrica. Camaras situadas en el cuerpo del usua-
rio y puntos de referencia del mundo virtual se determi-
na la posicion del mismo. Ventajas: economico. Desventa-
jas: necesita elementos de calculo adicionales o cableado.

Inercial.
detectan y miden cambios de

Instrumentos que

fuerzas giroscopicas (acelera-
cion e inclinacion). Ventajas:
baratos y no necesitan pun-
tos de referencia. Desventajas:
desgaste, necesidad de estar
combinados con otros sistemas



ELEMENTOS DE CONTROL

e GUANTES DE DATO: Recopilan infor-
macion sobre los movimientos de los dedos,
las manos y las mufecas. Algunos dispositi-
vos también captan pesos, inercias e informa-
cion tactil mediante la medicion de presiones.
En funcion de la tecnologia que implementan
para capturar los movimientos, distinguimos:

e EXOESQUELETOS: Estructura metélica
paralela y sobrepuesta a la mano con rotores
y sensores en cada articulacion. Poseen una
alta precision por lo que se utilizan en aplica-
ciones delicadas.

e GUANTES DE DATOS: Suelen compo-
nerse de una prenda de lycra con cables de
fibra de vidrio por cada dedo. En funcién de
la luz que llega a los extremos de cada fibra,
se calculan los giros en las articulaciones.

e TRAJES DE DATOS; Son prendas que
cubren todo el cuerpo y sobre su superficie
se distribuyen diversos sensores que apor-
tan informacion acerca del movimiento de
partes clave del cuerpo. Se utilizan normal-
mente para coordinar el movimiento de per-




e JOYSTICS 3D: Son elementos ergonémi-

cos que permiten movimientos rotacionales
en los 360 grados

e MOUSE 3D: Esta evolucién del ratén con-
vencional permite una amplia gama de movi-
mientos (verticales, horizontales, zooms, etc)
con un alto grado de ergonomia.

e TRACK BALLS: Esta otra modificacion
del raton se basa en la introduccién de una
esfera en sustitucion de la rueda. Esta mejo-
ra permite movimientos tridimensionales con
s6lo deslizar el dedo sobre la superficie es-
férica. Volantes y pedales: Caracteristicos de
video consolas, suponen un atractivo acceso-
rio para juegos de conduccion.

e GAME PADS: Son los tipicos mandos de
control usados en los juegos de videoconsola
o PC. Su evolucion versa sobre la ergonomia
y hoy en dia ya prescinden de cableado.

e LEAP MOTION: Es uno de los udltimos

avances en cuanto a dispositivos de entrada.
Leap es un pequefio periférico que se conecta
mediante el puerto USB a cualquier ordenador
y tras una sencilla calibracion, el usuario co-
menzara a manejar el ordenador de una for-




DISPOSITIVOS DE SALIDA

Cada uno de estos componen-
tes puede ser incorporado en la
industria dependiendo de los fi-
nes y objetivos de la misma ya
sea por separado o en conjunto

GAFAS PARA REALIDAD VIRTUAL

El principal objetivo de estas gafas es que el usuario sea el protagonista del conteni-
do que consume, “transportandolo” al lugar donde sucede la accion de lo que esta viendo.

Al ponernos unas gafas de realidad virtual, entramos en un nuevo mundo a 360 grados. Al ir giran-
do nuestra cabeza hacia los lados, arriba, a bajo o incluso hacia atras, descubriremos el contenido
que se encuentre en esa zona. Esto nos permite vivir una experiencia unica. Si bien este tipo
de video grabados en 360 grados estan pensados para consumirlos con unas gafas de realidad
virtual, lo cierto es que se pueden ver desde ordenador o movil. Las gafas mas destacadas son:

e HOLOLENS DE MICROSOFT: Una de las principales ventajas es la visualizacion
multiple por varios usuarios. Con este tipo de gafas se puede dar forma a holo-
gramas con el objetivo de afinar un disefo a la vez que interactuar con ellos para
aprender algo nuevo. Permiten compartir ideas, mostrar y contar desde multiples
perspectivas. Permite tomar decisiones con mas confianza, trabajar con mayor
eficacia, y llevar ideas a la realidad de manera visual. Una empresa que vende
gafas para usarlas en operaciones industriales es Ubimax.
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PANTALLAS PARA REALIDAD AUMENTADA Y REALIDAD VIRTUAL

Una pantalla inmersiva de realidad virtual es un entorno de proyeccion de varios mura-
les que ofrece grandes niveles de inmersion. No obstante nuevas superficies tactiles y capa-
ces de reproducir hologramas en realidad aumentada estan apareciendo. Podemos destacar:

e PANTALLA MULTITOUCH: Este tipo de pantallas de grandes dimensiones permitirian interac-
cion conlos objetos virtuales. Ademas de ésta funcidén comun ala gran mayoria de pantallas, permite
dichainteraccion de manera simultanea con distintos usuarios. Empresas como MultiTaction ven-
den este tipo de pantallas. En su pagina web puede verse las aplicaciones y las ventajas que tiene.

e PANTALLAS INMERSIVAS : Las pantallas inmersivas mas relevantes de realidad virtual
son las de Barco, ya que pueden tener cualquier numero de murales desde dos a seis, se pue-
den personalizar segun las demandas especificas, pueden configurarse en una instalacion fija
o portatil, con pantallas rigidas o flexibles y con 3D activo o pasivo, o ambos. Una empresa que

se dedique a la venta de estos dispositivos es Barco.

CcODIGOS

Al tener todas las personas un smartpho-
ne existen métodos de visualizacion de
realidad virtual o aumentada median-
te estos dispositivos. Consisten en la
creacion de un codigo que al escanear-
lo mediante una aplicacion se mues-
tra en la pantalla un objeto o entorno
tridimensional. Algunos ejemplos son:

o AUGMENT
« LAYAR



APLICACIONES e

Beneficios para personas con
ciertas minusvalias.

Entrenamiento en situaciones

REALIDAD VIRTUAL EN peligrosas.

LA MEDICINA Poner a prueba modelos.

En medicina se dispone ya desde hace Visualizacion en 360°.

varios afios de sistemas de realidad

virtual mediante los que es posible Permite un examen minucioso
aprender y practicar técnicas quirur- de procesos.

gicas, e incluso aplicarlas a distancia.

DESVENTAJAS

Costes elevados en la realizaciéon del mundo virtual.
Complejidad de los desarrollos.

Desorientacién espacial.

Dificultad en manejar los comandos y controles.

Deficiencias en la interfaz de programas y usuarios.




REALIDAD VIRTUAL Y OCIO

El principal uso de la Realidad Virtual en el ocio son sin duda los videojuegos, revolu-
cionando este sector hasta el extremo de sumergir al jugador en mundos virtuales con
gran realismo. El mejor ejemplo de esto es el empleo de las gafas Oculus Rift.

El catalogo de estos nuevos videojuegos viene acompafnado, de un indicador de lo
confortable que resulta cada juego al ser usado con la realidad virtual. Cada videojue-
go esta calificado como ‘moderado’, en amairillo, ‘confortable’, en verde, o ‘intenso’, en
rojo. De esta forma, los usuarios tendran una idea de las sensaciones que les produ-
cira el juego con la realidad virtual.




MUSEOS Y PLANETARIOS

Estos centros realizan exposiciones virtuales donde se pue-
den hacer recorridos en templos antiguos, palacios, galaxias,
aprender de diversas areas de conocimiento, entre otras.

Cabe destacar proyectos como:

e EIl Museo de Historia Natural de Washington, que
posee un recorrido virtual impresionante, logrando que el
usuario sienta moverse por sus pasillos.

El Rijksmuseum, el cual tiene una demo muy conseguida
para disfrutar con realidad virtual a través de las gafas
Oculus de algunas de sus mejores salas o incluso el “Mu-
seo del Arte Robado”, que recrea un museo donde poder
ver las obras que no existen ya de forma fisica en ningun
otro museo.




OCEANOLOGIA

Se puede visualizar una estructura tridimensional de la superfici
puede modelar por ejemplo el comportamiento de larvas, tene
el viento afecta las olas, observando temperaturas, direccié

EJERCITO

Las Fuerzas Armadas noruegas han cread
camaras colgadas en el tanque y un orde
grados que permite al conductor del tan
obstaculo alguno, como si la maquina f

Existe también la posibilidad de afa
el conductor, como el mapa de la

EDUCACION

La capacidad de introd
tacto, oidos), en los q
estimule su proces
que podran estudi
lugar con un dis

riales (vista,
te artificial que
esto suceda es
ente en cualquier
al entretenimiento.



VENTAJAS

e Al ser visual e interactivo, la informacion
cho mas clara y es mas facil de asimi
deo. Al ser intuitivo es también mas

En vez de dar la clase con un libro y un profeso
que esta escrito en el libro, podria ensefiarse “un mome

una parte del cuerpo o la vida de un animal l%idiante realidad Mty
“‘Dimelo y se me olvida, enséfiame y lo recuerso, involieram




N Desventajas

« La principal desventaja es el coste tan
elevado para investigacion y produccion
de los dispositivos.Toda la recopilacion de
informacion necesitaria un inmenso esfuerzo y
) ; tiempo, ya que de lo contrario, la realidad aumenta-
%fh da no seria ni fiable ni de calidad suficiente.

. iLas nuevas versiones del VRML evidencian una creciente
’ complejidad en su contenido.No alcanza aun la calidad de resolu-
cion que ofrece la representacion de objetos y escenas tridimensionales
con herramientas de computacion grafica mas convencionales.Por tanto
. esta aun distante de desarrollar el potencial que promete.

» Con los dispositivos. No solo el cerebro puede verse afectado ya que la pantalla puede
perjudicar los ojos, el volumen a los oidos y el peso de las gafas a la columna vertebral.

* .Las personas podrian preferir vivir en entornos simulados. La humanidad’podria perder esa “cone-
nr 5 q q - . o
Xion humana”, debido a la comunicacion virtual.






CONCLUSION

Desde nuestro punto de vista, creemos que tanto la realidad aumentada como la realidad virtual son avances
tecnolégicos que mejoraran nuestras vidas. Todas sus aplicacionesy usos son beneficiosos, sobre todo los
ultimos sobre realidad virtual que ofrecen experiencia para el aprendizajepcomo pueden ser simuladores de
vuelos o de cirugias. Pero también es cierto que poco a poco estos avances que hacen que necesitemos estar
conectados a internet constantemente o que hace que vivamos en otro mundo durante un rato, hace que las
relaciones entre las personas se distancien, que estemos mas atentos al movil que a la persona que tenemos
al lado o que prefiramos quedarnos en casa a jugar a un videojuego antes que salir con un amigo y pasar
la tarde con él o ella. También hay que destacar que crear una realidad virtual no esta al alcance de todos.

Por nuestra experiencia, podemos decir que ya nos limitan el aprendizaje sobre softwares que son muy
usados en el ambito de la ingenieria, y la realidad virtual es un paso mas, por ello es mucho la dificultad
para poder aprender a usarlo es enorme.
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GLOSARIO

INMERSION: Se define como la sensacion de sumergirse en un mundo alternativo creado por ordenador.

MANIPULACION: Hablamos de la posibilidad de interactuacion con el espacio y los objetos virtuales, de poder modificar
y alterar el mundo virtual en el que nos encontramos.

NAVEGACION: La total dominacion del espacio en todas las direcciones. Es decir, dominacion en términos de tridimen-
sionalidad. Este concepto se refiere a la libertad de movimientos en un espacio tridimensional generado por ordenador.

ENTORNO VIRTUAL: Modelado de objetos, situaciones, lugares mediante el uso de herramientas para la rea-
lidad virtual. Entorno Informatico Procesadores graficos, entradas y salidas que interactuan con el sistema.

TECNOLOGIA VR: Hardware necesario para el desarrollo del mundo virtual, este tipo de hardware estimula la
vision, sonido y tacto; por ejemplo cascos VR, Dispositivos interactivos, rastreadores, etc.

MEDIOS DE ITERACION: Se refiere a las herramientas que permiten un control fisico del mundo virtual. Realidad virtual
basada en el electromagnetismo. Un transmisor fijo irradia sefiales electromagnéticas que son intercambiadas por un re-
ceptor movil en la cabeza del usuario y codificadas para revelar la posicion y orientacion del usuario. Estas sefiales
pasan al sistema de rutinas, qué se encarga de introducirla en el entorno grafico 3D.

REALIDAD VIRTUAL: Tiende a destacar la posibilidad de simular el mundo real con una finalidad cognoscitiva, simulan-
do basandose en modelos que se demuestren instrumentalmente adecuados para ese objetivo.

REALIDAD ARTIFICIAL: Simula entornos y escenas inexistentes, o imposibles porque incumplen leyes fisicas a fin de
explorar las potencialidades expresi ivas del medio mas alla de sus capacidades reproductivas en relacién con lo real. La
tecnologia de la RV asume todo lo que puede ofrecer la realidad artificial e incluso todo lo que permite a la imaginacion,
mezclando lo artificial con lo real.
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HARDWARE: El hardware de un sistema de realidad virtual es el conjunto de dispositivos fisicos que nos permiten crear una via de cone-
xion entre el usuario y el sistema. Constituye un puente entre el ambito real y el ambito virtual.

REAL: Conjunto de las cosas existentes, como asi también a las relaciones que estas mantienen entre si.

VIRTUAL.: Que existe solo aparentemente y no es real. Suele ser habitual para referirse a aquel entorno informatico que representa, de
manera digital, algo que simula ser real.

VRML: (Virtual Reality Modeling Language) Lenguaje tridimensional e interactivo orientado a la modelacion y la visualizacion de
objetos, situaciones y mundos virtuales.

XML: Lenguaje estandar de intercambio de informacion similar al HTML, .

X3D: Lenguaje informatico para graficos vectoriales definido por unanorma ISO, que puede emplear tanto una sintaxis similar a la de
XML como una del tipo de VRML.

X3DOM: Alternativa para hacer llegar proyectos 3D al publico de forma altamente accesible, sin necesidad de plugins ni visores.

INMERSION: Ambiente tridimensional creado por un ordenador, el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros dispositi-
vos que capturan la posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo humano.

NO INMERSION: Mundo a través de una ventana de escritorio con el cual podemos interactuar sin la necesidad de dispositivos
adicionales al ordenador.

SISTEMA DE VENTANAS: Sistemas de realidad virtual sin Inmersion, utilizan un monitor convencional para mostrar el mundo vir-
tual.
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MAPEO POR VIDEO: FImacién, mediante camaras de video, de una o mas personas y la incorporaciéon de dichas imagenes
a la pantalla del ordenador, donde podran interactuar (en tiempo real) con otros usuarios o0 conimagenes graficas generadas
por el mismo ordenador.
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TELEPRESENCIA: Multiples pantallas de proyeccién de gran tamafo dispuestas ortogonalmente entre si para crear un
ambiente tridimensional situan al observador en un mundo real que es capturado por videocamaras ubicadas en lugares distantes y
le permiten la manipulacion remota de objetos reales mediante brazos robotizados.

REALIDAD MIXTA: combina mundos virtuales con el mundo fisico a tiempo real. Las entradas generadas por el ordenador
se mezclan con entradas de telepresencia y/o la vision de los usuarios del mundo real.

REALIDAD VIRTUAL EN PECERA: Permite conocer la posicién y rotacién del usuario y poder asi reflejar las imagenes que se
deseen de manera que sean percibidas de manera tridimensional.
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