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Descripcion del curso:

Las diferentes areas de especializacion 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 gréafico resultan en aplicaciones de ingenieria 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
coémputo gréfico y como atacarlos usando hardware y software especializados. El curso contiene elementos
teodricos y practicos del uso de realizad virtual y aumentada que apoyan en la resolucién de problemas y
optimizacion de recursos para diversas actividades.

Objetivo(s) del curso:

El alumno combinara las técnicas de la computacién grafica, para aplicar a los campos de profundizacién 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 DESGLOSADO

NOMBRE
Introduccién a la realidad virtual

Introduccion a la realidad aumentada
Identificacién de realidad virtual y realidad
aumentada

Pipeline de renderizado para realidad aumentada
Implementacion de realidad virtual
Implementacién de realidad aumentada
Aplicaciones de realidad virtual

Aplicaciones de realidad aumentada

Actividades practicas

Total

1. Introduccién a la realidad virtual

HORAS
6.0
6.0

4.0
6.0
16.0
18.0
4.00
4.00
0.0

64.0

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.

Contenido:

1.1 Introduccion histérica.
1.2 andlisis de las tecnologias para realidad virtual desde su perspectiva técnica

2. Introduccion a la realidad aumentada

Objetivo:  ElI  alumno
realidad  aumentada,

Contenido:

describird el contexto dentro del cual

se

desarrolla

abarcando  aspectos  histéricos y  tecnolégicos, para
importancia y sus areas de desarrollo.

2.1 Introduccion histérica
2.2 Andlisis de las tecnologias para realidad aumentada desde su perspectiva técnica

3. Identificacion de realidad virtual y realidad aumentada

la

asi

actividad de
comprender

la
su

Obijetivo: El alumno conocerd e identificara cada una de las tecnologias de realidad virtual y aumentada, asi como conocer

sus diferencias.

Contenido:

3.1 Diferencias entre la realidad aumentada y virtual

3.2 Realidad mixta



4. Pipeline de renderizado para realidad aumentada

Objetivo:  ElI  alumno aplicard& los conceptos basicos para la manipulacion y  visualizacion
informacion bésica, tanto 2D como 3D, en el dispositivo de salida.

Contenido:

4.1 Espacio de objeto
4.2 Espacio de dispositivo

5. Implementacion de realidad virtual
Obijetivo: El alumno aplicara los conocimientos teéricos obtenidos para generar un desarrollo con realidad virtual.
Contenido:
5.1 Requisitos para generar un ambiente virtual
5.2 Generacion de ambientes virtuales
5.3 Importacion 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
Obijetivo: El alumno aplicara los conocimientos tedricos obtenidos para generar un desarrollo con realidad aumentada.
Contenido:
6.1 Requisitos para generar una aplicacion con realidad aumentada
6.2 Generacion de escenarios para realidad aumentada
6.3 Importacion 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 descubrird las diferentes areas de desarrollo donde se puede hacer uso de la realidad virtual.
Contenido:
7.1 Areas de desarrollo de la realidad virtual
8. Aplicaciones de realidad aumentada

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

Contenido:

8.1 Areas de desarrollo de la realidad aumentada

de



Bibliografia bésica Temas para los que se recomienda
Pangilinan, E., Lukas, S., & Mohan, V. (2019b). Creating 1,2,34,5,6,7,8
augmented and virtual realities: Theory and Practice for Next-
Generation Spatial Computing. O’Reilly Media.

Craig, A. B., Sherman, W. R., & Will, J. D. (2009). Developing 1,57
virtual reality applications: Foundations of Effective Design.
Morgan Kaufmann.

Bibliografia complementaria Temas para los que se recomienda
Schmalstieg, D., & Hollerer, T. (2016). Augmented reality: 2,4,6,8

Principles and Practice. Addison-Wesley Professional.

Linowes, J., & Babilinski, K. (2017). Augmented reality for 2,4,6,8

developers: Build practical augmented reality applications with
Unity, ARCore, ARKit, and Vuforia. Packt Publishing Ltd.

Materiales del curso |

Revisién de tema visto en la clase anterior, investigacion previa del tema por parte del alumno,
presentacién oral, analisis de casos de estudio, resolucion 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.

Evaluacion

Proyecto 40%
Examenes 30%
Practicas 20%
Tareas 10%

Informacidn del profesor

Nombre completo: Arturo Pérez De La Cruz
Correo electrénico institucional: arturo.perez@ingenieria.unam.edu
Horario de la clase: Lunes y miércoles de 13:00 a 15:00 horas

Semblanza corta del profesor:

Ingeniero en Computacion por la Facultad de Ingenieria de la UNAM. Su érea de especializacion se enfoca en el
computo gréafico, 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 computacion grafica y es director de operaciones de una empresa dedicada al desarrollo de proyectos
implementando tecnologia de realidad virtual y realidad aumentada.



Recomendaciones adicionales:

Contar con equipo de computo con las siguientes caracteristicas y capacidad de llevarlo al salén o laboratorio durante la clase, para
realizar practicas con Game engine y programa de modelado en 3D:

Sistema operativo: Windows 7 SP1 o posterior, 8, 10, Unicamente en las versiones de 64 bits; Mac OS 10.12 o posterior; Ubuntu
16.04, 18.04 y CentOS 7.
GPU: Tarjeta grafica con capacidades DX10 (shader modelo 4.0).

Contar con un dispositivo mdvil con las siguientes caracteristicas:

Sistema operativo: Android 9.0 o posterior, con camara trasera, frontal, 2GB de memoria RAM y al menos 1GB de espacio en m
Contar con equipo de computo con las siguientes caracteristicas y capacidad de Ilevarlo al salén o laboratorio durante la clase, para
realizar practicas con Game engine y programa de modelado en 3D:

Sistema operativo: Windows 7 SP1 o posterior, 8, 10, Gnicamente en las versiones de 64 bits; Mac OS 10.12 o posterior; Ubuntu
16.04, 18.04 y CentOS 7.

GPU: Tarjeta gréafica con capacidades DX10 (shader modelo 4.0).

Contar con un dispositivo mévil con las siguientes caracteristicas:

Sistema operativo: Android 9.0 o posterior, con camara trasera, frontal, 2GB de memoria RAM y al menos 1GB de espacio en
memoria libre.



