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Introducción
La Realidad Virtual (RV) es un entorno generado por medio de motores gráficos
computacionales, que tiene un aspecto real (realismo virtual), sonido real (realismo auditivo), y
el usuario se siente parte de ese entorno (realismo háptico). La RV requiere de un dispositivo
que funcione como interfaz entre el usuario y el mundo virtual. Estos dispositivos permiten al
usuario tener una experiencia totalmente inmersiva por medio de lentes de realidad virtual
como los Oculus Rift STM, que complementan la percepción del mundo simulado por medio de
sensores infrarrojos, sensores de presión, sensores de movimiento, joysticks, acelerómetros,
entre otros, lo que permite completar la experiencia inmersiva del usuario al reproducir las
condiciones de un entorno virtual con estímulos visuales, táctiles y auditivos.
Las aplicaciones en RV han apoyado el surgimiento y desarrollo de la Educación 4.0 y la
Industria 4.0. El enfoque principal de estas tecnologías se basa en las etapas de aprendizaje,
formación, capacitación y control de calidad. En el caso de las aplicaciones inmersivas de RV
dentro del sector automotriz, podemos mencionar: simuladores de conducción, diseño y
ergonomía virtual automotriz, entre otras.
En el ámbito educativo automotriz no hay antecedente sobre el desarrollo de aplicaciones de
RV para la formación de Ingenieros en Sistemas Automotrices. Debido a la pandemia
ocasionada por la COVID-19, la visita a los laboratorios y talleres se tiene restringida por las
medidas sanitarias y en ocasiones, el equipamiento y tiempo en los laboratorios y talleres es
limitado, los equipos con los que se cuentan permiten sólo un número pequeño de
estudiantes o el docente es el que realiza la práctica de forma demostrativa y los estudiantes
se limitan a observar, impidiendo con esto que puedan manipular e interactuar con las
herramientas y equipos.

Metodología

Resultados
El laboratorio virtual automotriz se ejecuta de forma inmersiva junto con los visores de RV
Oculus Rift STM; los cuales obtienen la salida de video a través de una conexión
DisplayPort directo de una tarjeta gráfica dedicada, así mismo como método de
entrada/interacción alternativo se pueden utilizar de forma semi inmersiva los sensores
Leap Motion ControllerTM, los cuales incluyen los drivers necesarios para su correcto
funcionamiento. Debido a que la Industria Automotriz es una de las principales áreas
donde se implementa esta tecnología, hemos desarrollado una aplicación que permite al
usuario ensamblar y desmontar las piezas principales de un motor de cuatro tiempos en
RV, utilizando ya sea los sensores infrarrojos Leap Motion Controller™ o los lentes de
realidad virtual Oculus Rift STM.

Conclusiones
El avance en el desarrollo de nuevas tecnologías tiene un enorme potencial en el campo
de la educación y sus vínculos con la Industria 4.0. Aprendemos más de las experiencias
prácticas que de las clases tradicionales y de los materiales bidimensionales a los que se
hace referencia con frecuencia. La educación debe adaptarse gradualmente a las
condiciones de salud que estamos viviendo debido a la pandemia provocada por la
COVID-19 para mejorar y facilitar el aprendizaje de los estudiantes y asegurar su
adaptación al entorno laboral. El desarrollo e implementación de estas herramientas de
enseñanza-aprendizaje inmersivas virtuales en la formación académica de los estudiantes
de ingeniería automotriz les permitirá perfilarse hacia lo que encontrarán en su
desempeño profesional a nivel industrial, donde la Realidad Virtual juega un papel muy
importante en áreas como el diseño, desarrollo de autos autónomos, capacitación
industrial y simuladores de conducción.
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