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EXPERIENCIAS VIRTUALES
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Las experiencias VR son entornos generados digitalmen- gue permiten agilizar los procesos de diseno y desarrollo
te que se presentan a los usuarios a traves de dispositivos de productos, simuladores para entrenamiento de ope-

gue «enganan» los sentidos, para hacerles creer que estan rarios y recorridos virtuales por lugares remotos o inacce-
INnMersos en una realidad que no existe en el mundo fisi- sibles. Por |la creciente complejidad en los productos que
co. La realidad virtual permite al usuario observar, moverse se desarrollan en la actualidad, se hace cada vez mas im-
e interactuar con el entorno de manera natural e intuitiva. portante contar con herramientas avanzadas que asistan

en los procesos de diseno y toma de decisiones.
Cracias a que en la actualidad los dispositivos son accesi-
bles, los controles intuitivos y la calidad de imagen cada La realidad virtual nos permite tomar riesgos virtuales
vez mejor, es posible encontrar una amplia gama de apli- para ganar experiencia en el mundo real.
caciones para estas tecnologias. Softwares de modelado

\



APLICACIONES EN LA INDUSTRIA
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CAVE - Inmersion Virtual «Medija.Lab»

Actualmente las aplicaciones de esta tecnologia son
muchas y variadas. Si bien se utiliza principalmente en
industrias de entretenimiento, existen cada vez mas casos
de empresas que adoptan soluciones VR para prototipa-
do virtual, estudio de factores humanos / ergonomia,
ensamblaje virtual, revisiones de diseno a distancia,
aprendizaje y entrenamiento, simulacion de procesos,
teleoperacion, etc. Para los fines de este informe hare-
MOos un recorte en 4 categorias que pretenden dar un
panorama de su potencial.

Simulador de excavadoras «Media.Lab»

[O1] PROTOTIPADO VIRTUAL

Verificacion y testeo

[O2] DISENO Y DESARROLLO

Productos, servicios y experiencias

[O3] RECORRIDOS VIRTUALES

Tours, visitas, layout

[O4] ENTRENAMIENTO OPERARIO

Capacitacion y aprendizaje

A



[O1] PROTOTIPADO VIRTUAL

Creacion de entornos virtuales con elementos interactivos, como herramienta de verificacion
durante el proceso de desarrollo de productos

: oo

3 AN B
g i P

o oy

e O v Yo -
SRR RSN e 2 222 49Y
Prototipo virtual de un buzon para FedEx «Estudio Handsome»

Durante el desarrollo de productos, los equipos de diseno indispensable contar con un flujo digital de trabajo,
suelen enfrentarse al mismo desafio: como iterar la mayor  es decir, tener digitalizado el proceso para poder pasar
cantidad de veces para refinar el diseno sin excederse en del entorno virtual al software CAD de manera rapida.

la utilizacion de recursos. Utilizar VR permite verificar as-

pectos dimensionales, estéticos y funcionales a partir de La realidad virtual permite ver el producto en escala real,

un «prototipo virtual» con distintos niveles de interaccion.  recorrerlo y corroborar como funciona en distintos entor-
Nos 0 cOMo convive con distintos objetos. Si bien No re-

Esta aplicacion aprovecha el flujo digital de trabajo de emplaza el prototipado tradicional, en muchos casos esta
una empresa, que supone la existencia de un modelo 3D practica permite verificar y redisenar aspectos del pro-
del producto a desarrollar y permite hacer verificaciones ducto sin la necesidad de invertir tiempo y dinero en la
propias del proceso de diseno sin necesidad de |la cons- materializacion de tantos modelos o prototipos.

truccion de una maqgueta o prototipo fisico. Para esto es



[O2] DISENO Y DESARROLLO DE PRODUCTOS

Creacion de geometria 3D dentro de un entorno virtual
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Software CAD para VR «Gravity Sketch»
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Las ventajas de usar VR para diseno asistido por compu-
tadora «CAD» son evidentes, actualmente |los procesos de
diseno utilizan técnicas tradicionales como los bocetos a
Mano alzada, los planos tecnicos y los modelados CAD,
sin emibargo la visualizacion de estas representaciones se
hace sobre soportes planos, mientras que los productos
son tridimensionales.

Con las tecnologias inmersivas es posible utilizar softwa-
res CAD avanzados para crear y editar modelos digitales
directamente en entornos virtuales, evaluando los resulta-
dos de cada modificacion en tiempo real.

Visualizacion de componentes industriales «Media.Lab»
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Integrado para CADs de terceros «Mindesk»

Empiezan a aparecer herramientas que explotan el po-
tencial de esta tecnologia asistiendo en el proceso de di-
seno de productos. Estos softwares permiten a los disena-
dores crear objetos tridimensionales frente a sus 0jos, en
tiempo real y en un espacio virtual «seguro».

Pueden visualizar como sus disenos conviviran a escala
con otros objetos virtuales. Un arquitecto puede cami-
nar a traves de una version virtual del edificio que esta
creando al mismo tiempo que lo modifica y un disena-
dor puede sostener o incluso desarmar un producto
virtual en sus Mmanos.



[O3]RECORRIDOS VIRTUALES

Planificacion de Layout - Recorridos por planta
Visitas virtuales a lugares remotos o peligrosos
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CAVE Inmersion Virtual «Media.Lab»

Una de las principales aplicaciones de |a realidad virtual
son los recorridos virtuales. A diferencia de otras experien-
cias, en ésta, el nivel de interaccion con el entorno es mini-
Mo, por lo gue No se necesitan Mandos de control y es po-
sible utilizar dispositivos mas econdmicos como celulares.

Un ejemplo de esta aplicacion es Google Street View, a
traves de un relevamiento con camaras 360° se puede
capturar un recorrido por lugar remoto, para luego revivir-
lo utilizando un celular con giroscopio montado en un
visor tipo Google Cardboard.
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CAVE Inmersion Virtual «Media.Lab»
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Computer Simulation «cm.project.ing»

A su vez, se puede generar un recorrido virtual a partir de
un modelo digital de un espacio gue todavia no existe,
por ejemplo, una planta de produccion, pudiendo verifi-
car distribuciones, layout o dimensiones antes de tener el
espacio materializado. Esta aplicacion se utiliza mucho
en la industria de la construccion para mostrar propieda-
des que todavia no estan construidas.

También tiene sentido pensar en este tipo de aplicaciones
cuando el lugar a visitar es inaccesible o muy peligroso,
por ejemplo, plantas nucleares (altos niveles de radiacion),
o lugares remotos.

N\



[O4] ENTRENAMIENTO OPERARIO

«Aprender haciendo» - Simuladores

&

Las tecnologias inmersivas, en particular la realidad vir-
tual, son herramientas ideales para realizar «capacitacio-
nes practicas» o entrenamiento de operarios. Permiten la
simulacion de entornos, maquinaria y controles, para que

operarios puedan capacitarse directamente realizando la
accion en cuestion.

Otra gran ventaja de utilizar VR para entrenamiento y ca-
pacitacion es que el formador tiene un feedback instan-
taneo y puede acompanar al aprendiz durante la accion
para corregir pequenos errores, pudiendo saber exacta-
mente a donde esta mirando y por cuanto tiempo.

: . Gy { ,
CAVE Inmersion Virtual «Media.Lab» Simulador de Autoelevador «Media.Lab»

Usar VR para entrenamiento y capacitacion tiene grandes
ventajas principalmente en 3 situaciones:

» Cuando los entornos de entrenamiento son peligrosos.
Ejemplo: reactor nuclear

» Cuando es muy costoso llevar a cabo el entrenamiento
en el entorno real. Ejemplo: pilotaje de avion

» Cuando las condiciones son dificiles o imposibles de

replicar. Ejemplo: industria espacial o instalaciones
todavia no construidas



TECNOLOGIAS INMERSIVAS

La tecnologia de Realidad Virtual se desarrolla en el mar-
co de las llamadas tecnhologias inmersivas. Se tratan de
dispositivos, tecnicas y experiencias que desdibujan la
linea entre el mundo fisico y el mundo virtual, creando
un fuerte sentido de inmersion y presencia. Proporcio-
nan a los sentidos informacion visual, auditiva y tactil,
cuya funcion es reemplazar la realidad y la percepcion
espacio-temporal del sujeto.

Existe una clasificacion para las tecnologias inmersivas:
Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad
Mixta. Las diferencias entre ellas pueden parecer sutiles,
sin emibargo sus aplicaciones y posibilidades especificas
deben considerarse para decidir cuales son mas perti-
nentes para dar respuesta a las necesidades y aumentar
la capacidad de innovar.

» Realidad Virtual (VR) » Realidad Aumentada (AR) » Realidad Mixta (MR)

Entornos completamente ficticios y Superpone objetos simulados sobre Tambiéen conviven elementos virtuales
simulados, se pierde referencia del es- entornos reales. Permite «<mejorar» con elementos reales, pero el grado de
pacio real durante el tiempo que dure la nuestros sentidos aportando capas de interaccion entre ellos es mayor. No solo
experiencia. Esto permite ingresar a en- informacion sobre los objetos reales. se superpone informacion sobre el en-

tornos que no existen en el mundo real.

torno real, sino que lo virtual se «smezcla»
con lo real de forma natural.



TESTIMONIOS LOCALES

Virtual World

Nicolas Cuello

VirtualWorld es una empresa
especializada en Realidad Virtual
y contenido 36 0. Ofrece servicios
de venta, alquiler y desarrollos a
medida. Brinda servicios persona-
lizados para el desarrollo de expe-
riencias y juegos, cada proyecto es
unico por lo que es fundamental
contar con asesoramiento a lo
largo de todo el proceso.

€@ Virtual World

:Como es el proceso de diseno para llevar
adelante un desarrollo a medida?

Ceneralmente se comienza con un analisis
exhaustivo de las necesidades del cliente
para determinar que tecnologia es la mas
adecuada que pueda dar solucion al pro-
blema concreto. No hay que olvidarse que
estas tecnologias son solo herramientas,

el objetivo puede ser entrenar un operario
para realizar una accion, vender un produc-
to o hacer una visita guiada virtual. Luego
armamos un storytelling del contenido y lo
vamos puliendo en un proceso iterativo con
el cliente donde se desarrolla la experiencia,
incluyendo entornos 3D, sonidos, animacio-

nes, e interacciones con los objetos virtuales.

.Cudl es el tiempo de desarrollo
aproximado?

Un desarrollo puede demorar 15 dias 0 6
meses de acuerdo a la complejidad. Esto
depende mucho de |la naturaleza de |la ex-
periencia. Un recorrido virtual por un entor-

Nno relevado con camaras 360 requiere mu-
cho menos desarrollo que crear en 3D todo
un entorno gque Nno existe, animarlo y pro-
gramar la fisica e interacciones complejas
con los objetos. En este ultimo caso el desa-
rrollo se asemeja mucho al de un videojue-
go e interviene un equipo Mas grande.

(Qué ventajas tiene aplicar estas tecnolo-
gias en los procesos industriales?

Muchisimo ahorro, por ejemplo trabajamos
con una empresa que vende UPS, se planteo
un recorrido virtual por las instalaciones con
sus productos. Me comentaron que, a partir
de disponer del entorno virtual para mostrar-
lo, solo transportan una UPS a los eventos, a
comparacion de |los eventos anteriores a los
gue como minimo llevaban 4 UPS (imagina-
te que son como heladeras gigantes).


http://www.virtualworld.com.ar

TESTIMONIOS LOCALES
Media.Lab - Pladema

Cristian Garcia Bauza

Media.Lab es un espacio multi-
disciplinario, dentro del Instituto
PLADEMA, que esta centrado en
la investigacion y desarrollo de
aplicaciones de computacion grd-
fica, realidad virtual e interaccion
humano-computadora. El equipo
estqg formado por investigadores,
docentes, becarios y estudiantes;
y funciona como un area de [+D
dentro del instituto PLADEMA
perteneciente a la Facultad de
Ciencias Exactas.

cQueée es un simulador?

Un simulador es un sistema compuesto por
software y hardware, pensado especialmen-
te para emular una situacion de la realidad,
pero de forma virtual. Pueden ser utilizados
para formacion, capacitacion profesional,
aprender un oficio o mejorar la operatoria
de una maguina o un instrumental.

Todo simulador esta basado en tres pila-
res fundamentales: el entorno virtual (com-
puesto por la apariencia visual y el realismo
comportamental del mundo), el conjunto
de controles para operarlo, y el plan
pedagogico de ejercicios.

cQué ventajas tiene el entrenamiento
en simuladores vs entrenamiento en
entornos reales?

La principal ventaja es que la practica en
un simulador es inherentemente mas se-
gura para maquinas y operarios. Los riesgos
son nulos, dado que todos |los ejercicios son

resueltos en un entorno controlado y total-
mente simulado. Otra ventaja es que el
entrenamiento en simuladores es mas
economico, no utiliza combustible, ni tiene
el mismo gasto por uso que una Mmaquina
real. Su mantenimiento es mas sencilloy
puede actualizarse facilmente.

El entrenamiento en simuladores brinda
mayor libertad de practica y una excelente
amortizacion si comparamos la inversion vs.
utilizacion. Puede utilizarse 24x7, no depen-
de del clima o las condiciones externas.

Por ultimo, un simulador es mucho mas
flexible y potente para capacitar. Por ejem-
plo, hay muchos ejercicios que no pueden
realizarse en el entorno real por el simple
hecho que no pueden forzarse las inciden-
cias o errores en la maquinaria. Es decir, en
a realidad, hay algunas situaciones princi-
nalmente de resolucion de fallas, que no
oueden ser generadas para gue el alum-
Nno practique y las resuelva, en el simulador
puede ser generada cualquier falla dado




TESTIMONIOS LOCALES
Media.Lab - Pladema

La linea principal del grupo se
centra en investigar e implemen-
tar técnicas innovativas para el
diseno de simuladores de entre-
namiento; sistemas que permiten
capacitar operarios en el uso de
maquinas y vehiculos a traves de
una serie de gjercicios, haciendo
sentir a los alumnos que se
mueven en el mundo redl.

€& Media Lab

gue se simula un modelo computacional
gue representa la maguinaria en la que
se esta capacitando.

cQué implica la construccion de un
simulador?

El procedimiento implica interiorizarse en el
tema gque involucra el simulador. Debemos
conocer el entorno de trabajo y relevar los
espacios. En general, trabajamos con usuarios
expertos y el adoptante, con quienes disena-
mos el plan de capacitacion. Para recrear la
visual, se trabaja con planialtimetrias, planos
de obras y fotografias; luego se modela tridi-
mensionalmente el espacio. Adicionalmente,
modelamos computacionalmente los mode-
los fisicos de las maquinarias y componentes
iInvolucrados en la simulacion; para ello utili-
Zzamos manuales técnicos, junto a graficos y
tablas de esfuerzo. Para la parte de controles,
podemos crear nuestras propias soluciones

o utilizar repuestos de maqguinarias. En con-
junto con el usuario final, se deciden algunas
cuestiones relacionadas a la implantacion

y el uso del simulador.


http://medialab.com.ar

ECOSISTEMA DE TECNOLOGIAS \NMERSIVAS

Cuando se habla de tecnologias inmersivas no solo se refiere
a los dispositivos (Headsets, cascos, anteojos), sino qgue debe
entenderse el escenario complejo en que estas tecnologias
se desarrollan, evolucionan y se implementan. Para esto se
plantea un ecosistema que nuclea en |la experiencia de
usuario distintos elementos y actores que intervienen.

Lentes
Headsets / Cardboard / Porta Celulares

Computadoras

Sensores
Acelerémetros / Motion Capture

~ Simuladores
Juegos y entretenimiento

Videos 360
Visitas y recorridos

~ Redes sociales

Softwares para VR
CAD / Dibujo 3D / Renders / Animacion

Reconocimiento de imagen EX p E R | E N C IA

Mapping del espacio _
CAVEs DE USUARIO /,
Controles ’ -

Reconocimiento de gestos / Joysticks
Tableros e interfaces fisicas / Guantes

Audio

Regulaciones

Propiedad Intelectual
Confidencialidad
Responsabilidad Empresaria
Normativas

Web / Blogs / Portales
Comunidades
Publicaciones

Ferias / Expos / Congresos
Proyectos de I+D

Desarrollo de dispositivos
HTC Vive / Oculus / Samsung Gear
Google Daydream / Microsoft HoloLens

Desarrollo de computadoras
Procesamiento grafico / CPUs / SSDs
Protocolos de comunicacion

Desarrollo de capacidades

Programacion / Animacion / Experiencia de usuario

Fisica e interacciones

RECURSOS DIGITALES
/////////////////////////////////////////////////////////////////
Software desarrolladores
Unity / Unreal Engine / Cinema 4D

Entornos y elementos virtuales
Modelado 3D / Renderizado
Materiales virtuales / Sonido y FX

Aficionados
Profesionales
Estudiantes
Casuales
Trabajadores



LINKS DE INTERES

» Glosario de palabras
http://www.vrglossary.org/

» Criterios de diseno
https://principles.adactio.com

» VR para prototipado
https://telcelsoluciones.com/la-realidad-virtual-puede-ayudarte-a-crear-pro
totipos-de-productos/

» Recursos de UX para VR
https://www.uxofvr.com/

» Proceso de diseno usando VR
https://www.afternow.io/our-process

» Disenar para VR - Guia para principiantes
https://blog.prototypr.io/designing-for-vr-a-beginners-guide-d2fe37902146

» Simuladores de entrenamiento
http://medialab.com.ar


http://www.vrglossary.org
https://principles.adactio.com
https://telcelsoluciones.com/la-realidad-virtual-puede-ayudarte-a-crear-prototipos-de-productos/
https://telcelsoluciones.com/la-realidad-virtual-puede-ayudarte-a-crear-prototipos-de-productos/
https://www.uxofvr.com
https://www.afternow.io/our-process
https://blog.prototypr.io/designing-for-vr-a-beginners-guide-d2fe37902146
http://medialab.com.ar

FUENTES CONSULTADAS
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» Qingjin P. (2007) Virtual reality technology in product design and manufac-
turing: The design and implementation of a course for the graduate study.
Department of Mechanical and Manufacturing Engineering. Recuperado
el 18 de Diciembre de 2018 a partir de https://ojs.library.queensu.ca/index.
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» Gomez Sanchez, M. (22 de Enero de 2018). Test de usabilidad en entornos
de Realidad Virtual. No Solo Usabilidad (17). Recuperado el 18 de Diciembre
de 2018 a partir de http://www.nosolousabilidad.com/articulos/test usabili-
dad realidad virtual.htm

» RuUckert, P., Wohlfromm, L., & Tracht, K. (2018). Implementation of virtual re-
ality systems for simulation of human-robot collaboration. Procedia Manu-
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