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Introduccion

La meta conjunta por parte
del equipo de realidad virtual
como por parte del equipo
representativo escuderia Baja
y Formula SAE es el de poder
presentar el vehiculo en un
entorno virtual tomando en
cuenta las necesidades de
cada escuderia.




Metodologia
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Una vez ya instalado se paso a la creacion del documento (Graph). Se
empezO por importar y colocar los modelos CAD de cada rama en la
gue participa la Universidad UPAEP con el formato stp, asi como
también fue necesario el uso de imagenes con extension de tipo (hdr,

mtd, tif o dif)
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Una vez realizado lo anterior se busco una mesa de trabajo con la extension .stp,
gue servira como base para que, por medio de la programacion en python
simular un conjunto de botones que sirven como comandos para lograr activar
las distintas herramientas que nos ayudan a interactuar tanto con el prototipo
como con el ambiente.




En este trabajo se desarrollaron renderizados de los modelos con los que se
estan trabajando, generando una mejor perspectiva de como es que los modelos
se pueden visualizar de manera real, de la misma forma se pueden ajustar ciertos
parametros de los modelos para que queden de la mejor manera y puedan
cumplir con los objetivos generales y especificos del proyecto,
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Resultados

Las animaciones de los vehiculos son adecuadas al igual que los controles de mano son faciles de usar y que la
calidad de los modelos es adecuada para distinguir los subsistemas que conforman el vehiculo.

La ausencia de un ambiente acompafado de sonido para lograr un efecto mas impactante en la experiencia.

La sensacion de mareo al girar los visores precisamente por ser la primera vez en utilizar el equipo y la falta de
sensibilizacion en el manejo correcto del equipo.

Los detalles en los escenarios generan una realidad de inmersion en el ambiente propuesto.

Areas de oportunidad: evaluar otros escenarios y la validacion de prototipos a escalas reales.
|




Conclusiones

Es importante mencionar que el trabajo previamente presentado sobre el
desarrollo de una experiencia virtual para la evaluacion del concepto de un
vehiculo tipo baja y formula SAE nace de la necesidad de tener un prototipo de
los automoviles, dentro de esta retroalimentacion se destaca la gran experiencia
gue se tuvo dentro del entorno virtual y el gran detalle de los modelos, de igual
manera cabe destacar Los autores estan a favor de la idea de que esta
tecnologia esté siendo conocida por muchas mas personas, esto ayudara a que
en un futuro cada dia haya mas innovaciones en el campo y con ello poder
conocer todas las posibilidades que existen para estas tecnologias.



Anexos

Cuestionario

Objetivo.

El presente cuestionario pretende determinar el grado de satisfaccion del usuario con respecto a su
experiencia en un entorno virtual.

Informacicén General.

Genero: Edad:

Carrera: Semestre:

Instrucciones

Para cada uno de los rubros califique empleando la siguiente escala: 1. Completamente en
desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. Ni en desacuerdo, ni de acuerdo, 4. De acuerdo y 5.
Completamente de acuerdo.

ftem Escala
La calidad de los modelos es adecuada 1 2 2 4 5
para distinguir los subsistemas que
conforma el vehiculo.
La calidad del escenario es adecuada. 1 2 3 4 5
La animacion de los vehiculos es 1 2 3 4 5
adecuada.
La comprension del uso de las 1 2 3 4 5
herramientas resulta ser sencilla.
El equipo (visores) afecto tu experiencia 1 2 2 4 5
Los componentes de cada vehiculo se 1 2 3 4 5
asemejan a lo real.
Los controles de mano son faciles de 1 2 3 a 5
usar
El uso del panel de herramientas fue el 1 2 3 4 5
adecuado.

Con base en tu experiencia previa en un ambiente virtual menciona gué fue lo gue mas te gusto y
en qué te gustaria aplicar esta tecnologia.
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