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Las computadoras están presentes prácticamente en todos
lados



La especialización es actualmente la mejor forma de
sobresalir



De qué me sirven los conocimientos adquiridos en clase?



El presente trabajo presenta las bases para el desarrollo de un
entorno virtual y los principios básicos del funcionamiento del
Novint Falcon para su uso en el entorno



Entorno Virtual (VE)

Programas de computadora con imágenes interactivas en tres
dimensiones (3D) que permiten analizar situaciones reales
(entre otras) en un entorno no real.



Háptica

Se refiere al sentido del tacto con fines de manipulación de
objetos



Háptica

Con base en el carácter multidisciplinario de la háptica se ha
creado la siguiente subdivisión:

Háptica humana
Háptica 

de máquina
Háptica de computadora

%Parametros de la mesa izquierda

if((x >= -500 && x < -110) && (y >= -500 

&& y <= 500) && z <= 3)

%Error en el eje z

ez = z - 3;

%Fuerzas en los ejes

fx = (mkx*0);

fy = (mky*0);

%Color de la esfera

color = solido;

%///////////////////////////////////////

//////////////////////////////////%



Novint Falcon

Dispositivo háptico de tres
grados de libertad (3DOF) el cual
permite movimiento en un
espacio tridimensional y permite
también transmitir fuerza al
usuario



Objetivos

•Enseñar a los alumnos los principios fundamentales del
desarrollo de un entorno virtual integrando dispositivos
hápticos.

•El código fuente sea portable.



APIs Gráficas

OpenGL es la librería elegida para el proyecto por ser la única
multiplataforma de las dos principales Interfaces de
programación de aplicaciones (API)



Librerías Hápticas

Se eligió libnifalcon ya que es ligera y puede ser utilizada 
incluso sin interfaz gráfica



Herramientas
de desarrollo



Herramientas
de desarrollo

Es necesario que se haya cursado al menos un semestre de la
materia de programación, algorítmica, fundamentos de
programación o alguna similar, también es necesario el
conocimiento del lenguaje de programación C++.



Código

Ejemplo de código para generar un
cubo a partir de triangulación.

glBegin(GL_TRIANGLE_STRIP);

glVertex3f(-4.9f, -4.9f, -10.9f);

glVertex3f(4.9f, -4.9f, -10.9f);

glVertex3f(-4.9f, -4.9f, -1.1f);

glVertex3f(4.9f, -4.9f, -1.1f);
glEnd();



Herramientas

Se crea el código para procesar archivos 
obj que contienen información de los 
modelos 3D.

Esto requiere al menos los siguientes 
conocimientos:

•Punteros
•Estructuras de datos
•Manejo de archivos



Modelo de fuerza



Modelo de fuerza

｛F =
0,            x > xw

k(xw- x), x ≤ xw



Interfaz de 
la aplicación

Fx

Fy

Fz



Interfaz de 
la aplicación

Fx

Fy

Fz



Algoritmo

Caja

Fx

Fy

Fz



Algoritmo

Caja
Proyección

Fx

Fy

Fz



Algoritmo

Caja
Proyección
Colisión

Fx

Fy

Fz



Resultados

Los alumnos que participaron en el diseño de un entorno virtual
como el presentado mostraron mucho interés en continuar con el
desarrollo de aplicaciones similares para explorar más a fondo los dos
temas principales del proyecto:

Entornos virtuales y Háptica



Resultados

Analizan la razón de la existencia de ciertas materias del plan de
estudios que pensaban no tenían utilidad alguna. Al desarrollar este
tipo de aplicaciones valoraron los conocimientos adquiridos en clase y
se interesaron más en su área de estudios.



Conclusiones

•El uso de proyectos multidisciplinarios es de gran utilidad al
momento de evaluar los conocimientos adquiridos, esto motiva al
alumno a continuar investigando, lo que se refleja no solo en sus
calificaciones, si no también en la calidad de los conocimientos
adquiridos.

•Se tiene mucho camino por recorrer pero con proyectos como este
se potencian los conocimientos adquiridos en clase.
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