Universidad Nacional Auténoma de México - Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Temas Selectos de Ingenieria en
computacion III

(Realidad Virtual y

Realidad Aumentada)

Informacion del profesor

Nombre Email Localizacion

Ing. Arturo Pérez De La Cruz arturo.perez@ingenieria.unam.edu Circuito Exterior s/n, Coyoacan,
Universitaria, 04510 Ciudad de
México, CDMX
Laboratorio de Investigacion y
Desarrollo Académico

Lun-Mier 10:00 — 16:00 hrs.
Semblanza

Ingeniero en Computacién por la Facultad de Ingenieria de la UNAM. Su area de especializacién se enfoca en
el computo grafico, realidad virtual, realidad aumentada y desarrollo de videojuegos. Fue presidente de la
Sociedad de Desarrollo en Videojuegos de la Facultad de Ingenieria (SODVI), participando en diversas
convocatorias, obtuvo varios reconocimientos y premios por los desarrollos realizados. Actualmente labora
como profesor de asignatura en el area de computacién grafica y es consultor en un estudio dedicado al
desarrollo de proyectos de realidad virtual, realidad aumentada y videojuegos.

Informacion General
Descripcion

Las diferentes areas de especializacién que forman parte del computo grafico pueden estudiarse y analizarse
desde varios puntos de vista de sus aplicaciones; es decir, todas las metodologias y técnicas en las que se basa
el computo grafico resultan en aplicaciones de ingenierfa que abarcan desde el modelado 3D hasta la
visualizacion de estructuras complejas. En este curso se estudian los diferentes retos que se presentan en el
cémputo grafico y codmo atacarlos usando hardware y software especializados. El curso contiene elementos
tedricos y practicos del uso de realizad virtual y aumentada que apoyan en la resolucién de problemas y
optimizacidn de recursos para diversas actividades.

Objetivo
El alumno combinard las técnicas de la computacion grafica, para aplicar a los campos de

profundizaciéon de la realidad virtual y la realidad aumentada. Asi también conocer las
diferentes aplicaciones que puede tener la implementacion de dichas tecnologias.
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Temario

Num. Nombre Horas

1 Introduccion a la realidad virtual 6

2 Introduccioén a la realidad aumentada 6

3 Identificaciéon de realidad virtual y realidad 4
aumentada

4 Pipeline de renderizado para realidad 6
aumentada

5 Implementacion de realidad virtual 16

6 Implementacion de realidad aumentada 18

7 Aplicaciones de realidad virtual 4

8 Aplicaciones de realidad aumentada 4

Realidad Virtual y Realidad Aumentada
TEMARIO 2020-2

1. Introduccion a la realidad virtual

Objetivo: El alumno describira el contexto dentro del cual se desarrolla la actividad de la realidad virtual,
abarcando aspectos histdricos y tecnolégicos, para asi comprender su importancia.

1.1 Introduccidn histérica.
1.2 analisis de las tecnologias para realidad virtual desde su perspectiva técnica

2. Introduccioén a la realidad aumentada
Objetivo: El alumno describird el contexto dentro del cual se desarrolla la actividad de la
realidad aumentada, abarcando aspectos histéricos y tecnoldgicos, para asi comprender su

importancia y sus dreas de desarrollo.

2.1 Introduccién histérica
2.2 Anadlisis de las tecnologias para realidad aumentada desde su perspectiva técnica

3. Identificacion de realidad virtual y realidad aumentada

Objetivo: El alumno conocera e identificard cada una de las tecnologias de realidad virtual y aumentada, asi
como conocer sus diferencias.

3.1 Diferencias entre la realidad aumentada y virtual
3.2 Realidad mixta
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4. Pipeline de renderizado para realidad aumentada

Objetivo: El alumno aplicarda los conceptos basicos para la manipulacion vy visualizacién de
informacion bdsica, tanto 2D como 3D, en el dispositivo de salida.

4.1 Espacio de objeto
4.2 Espacio de dispositivo

5. Implementacion de realidad virtual

Objetivo: El alumno aplicard los conocimientos tedricos obtenidos para generar un desarrollo con realidad
virtual.

5.1 Requisitos para generar un ambiente virtual

5.2 Generacidn de ambientes virtuales

5.3 Importacién de modelos 3D para ambientes virtuales

5.4 implementacion de realidad virtual en ambientes virtuales
5.5 interfaz de usuario para ambientes con realidad virtual

6. Implementacion de realidad aumentada

Objetivo: El alumno aplicard los conocimientos tedricos obtenidos para generar un desarrollo con realidad
aumentada.

6.1 Requisitos para generar una aplicacién con realidad aumentada
6.2 Generacion de escenarios para realidad aumentada

6.3 Importacién de modelos 3D para uso en realidad aumentada
6.4 implementacion de realidad aumentada

6.5 interfaz de usuario para realidad aumentada

7. Aplicaciones de realidad virtual

Objetivo: El alumno descubrira las diferentes areas de desarrollo donde se puede hacer uso de la realidad
virtual.

7.1 Areas de desarrollo de la realidad virtual
8. Aplicaciones de realidad aumentada

Objetivo: El alumno descubrira las diferentes areas de desarrollo donde se puede hacer uso de la realidad
aumentada.

8.1 Areas de desarrollo de la realidad aumentada
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Bibliografia
e Erin Pangilinan, Steve Lukas, Vasanth Mohan: Creating Augmented and Virtual Realities: Theory and

Practice for Next-Generation Spatial Computing.

e Alan B Craig, William R Sherman, Jeffrey D Will: Developing Virtual Reality Applications: Foundations of
Effective Design.

e Dieter Schmalstieg, Tobias Hollerer: Augmented Reality: Principles and Practice.

e Jonathan Linowes , Krystian Babilinski: Augmented Reality for Developers.

Materiales del curso

Revisidn de tema visto en la clase anterior, investigacion previa del tema por parte del alumno, presentacion
oral, analisis de casos de estudio, resolucién de problemas, incentivar la participacion y el razonamiento del
alumno, tareas de investigacion, lectura de articulos, ejercicios de creatividad, ejercicios de programacion,
tutoriales para el uso de software especializado.

Materiales opcionales
Presentaciones con proyector, Material audiovisual, Videos en streaming, Revistas electrdnicas, Revistas impresas,

Libros impresos, Libros electrdnicos, Articulos de divulgacién, Pizarron, Mapas mentales, Diagramas de flujo,
Plataformas en linea.
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Evaluaciones

Evaluacion del semestre

e Proyecto final - 40%

e Tareas - 10%
e Examenes - 30%
e  Practicas - 20%

Examen Final

Se aplicard examen final a los alumnos que hayan obtenido una calificacién no aprobatoria en el
promedio del curso, siempre y cuando tengan el 60% de asistencias. La calificacién final estard dada
por la férmula:

Calificacion final = 0.5*Examen practico + 0.5*Examen teorico.

Actividades extra

Se tomaradn en cuenta para el promedio final, las actividades extracurriculares, como asistencia a
conferencias, exposiciones y practicas que coadyuven al aprendizaje de la asignatura.
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