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Abstract

En la actualidad para desarrollar aplicaciones de realidad virtual se utilizan los
frameworks. Los frameworks sirven para crear aplicaciones de una manera rapida,
organizada y con las caracteristicas que se necesiten. De esta manera se han
desarrollado para diferentes sectores aplicaciones de realidad virtual con diferentes
propésitos particulares.

Introduccion

Existen diferentes maneras para crear aplicaciones de realidad virtual una de ellas es con la ayuda de
frameworks. Los frameworks son un conjunto de herramientas y médulos (plantillas) que permiten
trabajar de una manera mas organizada, minimizando el riesgo de errores y permiten ser reutilizados
para diferentes proyectos lo cual facilita la colaboracién entre programadores.

La realidad virtual (RV) es un conjunto de tecnologias como son las pantallas, el hardware para el
seguimiento de movimiento, HMD, etc. el cual tiene como objetivo crear un medio compuesto de
simulacién por ordenador, creando la sensacion de estar inmerso en un mundo virtual.

Cuerpos

Se han desarrollado diferentes frameworks para la realidad virtual tanto para empresas, como para
uso personal y la educacion.

1. Frameworks con enfoques empresariales

VR_MATE que es un framework creado con el objetivo de reducir los tiempos de desarrollo de
un producto y los costos mientras se mantiene la calidad del producto, asi mismo para poder
simular y evaluar en el mundo real.
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Cross Reality Collaboration Framework permite la colaboracién de personas en distintos lugares
y a la vez con diferentes equipos como Kinect, HoloLens y Vive.

Por otra parte, el estudio .* dual model of product involvement for effective virtual reality:
The roles of imagination, co-creation, telepresence, and interactivity."demostré que el uso de
Realidad Virtual puede generar actitudes mas positivas e intenciones de comprar una marca.

2. Frameworks con caracteristicas particulares

Existen frameworks que se enfocan en unas caracteristicas en particular como 3D Virtual
Experiments enfocado a la reduccion de carga y la mejora de la capacidad usando archivos
X3D, los cuales son muy portables con un desarrollo simple y se pueden cargar en cualquier
navegador web y con esto se puede integrar mas elementos a la escena.

VREX, que es un framework que acelera los procesos de programacion, graficos 3D, animacion,
etc. lo que permite a los desarrolladores enfocarse mas en el disefio en vez de la programacion.

VRNav es un framework de realidad virtual con el objetivo de poder moverse e interactuar
con los elementos de un escenario utilizando solamente los movimientos de la cabeza sin la
necesidad de un controlador o un mecanismo de entrada tactil. Se us6 un teléfono inteligente
y un Google Cardboard para mantener el costo lo mas bajo posible.

Los teléfonos inteligentes funcionan con los diferentes sistemas operativos que hay hoy en dia
como Android, IOS y Windows Phone. Estos sistemas operativos hacen que los dispositivos
moviles puedan funcionar de una manera similar pero no superior a una computadora.

3. Frameworks Educativos

Un framework educativo fue elaborado de manera grupal ya que las aplicaciones de realidad
virtual requieren de diferentes habilidades de disefio y narracién. Con esto se logra que la
experiencia del usuario sea mejor y se concluyé que el trabajo en equipo es adecuado en la
creacién de aplicaciones para RV.

En otra invesitgacion llamada "Setting up virtual reality and augmented reality learning environ-
ment in Unity."se realiz6 un framework donde se busco el objetivo de usar técnicas de realidad
virtual y realidad aumentada. Los usuarios tomarian a través de la realidad aumentada objetos
los cuales se guardarian en un inventario para luego ser usados en la creacién de un entorno
virtual desde una aplicacién de Realidad Virtual.

VREdu, es un framework realizado para que la tecnologia de realidad virtual pueda ser usada en
un aula completa. Esta idea se originé de la investigacién que cada estudiante tiene diferentes
capacidades de compresion porque capta la informacién a una velocidad diferente. Al poder
interactuar con la aplicacion se mejora la experiencia de aprendizaje en general.

Se han realizado diferentes frameworks para explorar lugares famosos o hasta inaccesibles.
Un ejemplo de ellos es Degas, en donde el usuario puede moverse e interactuar en un museo
virtual. Se buscé crear un sistema que fuera facil de usar y tuviera una interaccién natural.
VR4DU ensefia musica a través de la realidad virtual desde un teléfono movil y un Google
Cardoboard, a partir de ello se demostr6 que la manera en que una persona interactta en el
entorno virtual es muy importante para mejorar la experiencia de aprendizaje.

WebVR, el cual permite a los usuarios crear aplicaciones de realidad virtual aun cuando solo
sabe lo mas basico de programacién. Con las personas que han utilizado este framework
se ha comprobado que su creatividad y resolucién de problemas mejoraron. Probaron este
framework con los alumnos de un aula para que fueran capaces de hacer una aplicacion en
poco tiempo y con poco aprendizaje de programacion.

parrafo

Conclusiones

Por lo tanto, los frameworks VR_MATE y Croos Reality Collaboration Framework muestran funciones
que se le puede dar a la realidad virtual en diferentes areas de trabajo y la comunicacién entre personas
desde diferentes lugares y diferentes dispositivos de realidad virtual. Sus desventajas es que son las
Unicas funciones que pueden realizar estos frameworks, sin embargo, estos pueden ser utilizados
en combinacién con otros frameworks para complementarse uno con el otro. Posteriormente VREX y
3D Virtual Experiments son frameworks enfocados a desarrollar aplicaciones de realidad virtual mas
eficientes para poder integrar mas elementos en una escena sin alentarse. Los frameworks VRNAV y
VR4DU estan desarrollados para ser utilizados desde los teléfonos inteligentes con el sistema de Google
Cardboard. Debido a esto, el precio para hacer uso de aplicaciones de realidad virtual se disminuye a
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diferencia de las aplicaciones que se requiere el uso de HMD. Estos ultimos frameworks demuestran que
los teléfonos inteligentes van mejorando cada afio, por lo tanto, se pueden crear mejores aplicaciones.
Por ultimo, los frameworks VREdu, WebVR, Degas y nuevamente VR4DU estan enfocados para llevar
la realidad virtual a las escuelas. Sus funciones son el desarrollo de clases interactivas hacia un aula.
Como consecuencia, la creatividad y resolucion de problemas de los alumnos pueden mejorar. El uso
de teléfonos inteligentes y Google Cardboard es un area con gran potencial para trabajar la realidad
virtual debido a su bajo costo y portabilidad.
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