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OBJETIVOS GENERALES: 
 

 
Dar una perspectiva global de los principales enfoques y aplicaciones de la Realidad Vir-
tual para resolver fenómenos o hechos reales complejos mediante una simulación 3D y la 
interacción con equipo especializado. Para ello se presentan los fundamentos que rigen 
el uso de las nuevas tecnologías de visualización y el modelado digital para la represen-
tación visual de dichos fenómenos o hechos reales. El curso tiene dos lineamientos prin-
cipales, en primer término caracterizar la tecnología asociada a aplicaciones de Realidad 
Virtual, y en segundo término explorar los conceptos y técnicas asociadas para el desa-
rrollo de algoritmos que las sustenten. 
 

 
 
MODALIDAD DE EVALUACIÓN 
 

 
La evaluación se realizará mediante trabajos individuales teórico-prácticos de análisis, 
diseño y evaluación de aplicaciones de Realidad Virtual. Se realizarán también reportes 
técnicos que permitan verificar la comprensión de los temas estudiados y formar al alum-
nado en la escritura de reportes de calidad científica. El plazo para la presentación de los 
mismos es de 3 meses luego de la conclusión de la etapa presencial del curso. 
 

 
 
PROGRAMA 
 
Unidad 1. Introducción a la Realidad Virtual. Definición. Las 3 “I” de la RV. Inicios de la 
RV. Primeros sistemas comerciales de RV. Clasificación de los Sist. de RV. Componentes 
de la RV. Aplicaciones. 
 
Unidad 2. Representación y Modelado. Modelado de la Forma. Modelado de la Aparien-
cia. Modelado de la Kinemática. Modelado de la Física. Modelado del Comportamiento. 
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Unidad 3. Programación Orientada a la Realidad Virtual. Estructura de un software de 
RV. Diseño de experiencia. Inmersión. Punto de vista. Memoria. Experiencia pasada. Es-
tado emocional. Toolkits. Clasificación. 
 
Unidad 4. Dispositivos de Entrada y Salida. Componentes de la RV. Dispositivos de En-
trada: a) de seguimiento, b) de navegación, c) gestuales. Dispositivos de Salida: a) Dis-
play Gráfico, b) Display de sonido, c) Interfaces hápticas. Dispositivos de Olfato y Gusto. 
 
Unidad 5. Arquitecturas Orientadas a la Realidad Virtual. Introducción. Rendering: gráfico, 
háptico. Arquitecturas: Basadas en PC’s, Basadas en estaciones de trabajo, Distribuidas. 
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