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Resumen que combina el modelado paramétrico y el modelado
de soélidos para el cual los alumnos deben desarroll
En el presente trabajo se tratan dos Una gran capacidad de decision para emplear uno u

situaciones a las que nos enfrentamos las persona®tro método. En una constante bUsqueda de
que nos dedicamos a la ensefianza del disefio asistidsoluciones a estos planteamientos me llevo en algun
por computadora: ¢Cémo lograr que los alumnos €tapa hasta el empleo de videojuegos siguiendo tre
interpreten los dibujos propuestos en clase? Y gCém Objetivos:
lograr que los alumnos aprendan a utilizar el
software empleado? Estas situaciones se abordaron 1. desarrollar una mejor percepcion en un
desde la primicia que somos seres humanos, ambiente en tercera dimension
aprendemos a través de los sentidos y el sentilo de 2. mejorar su capacidad visual
tacto ocupa un lugar preeminente en la ensefianza de 3. desarrollar una destreza manual
dibujo.

Esto ultimo (destreza manual) implico un poco

Las tecnologias hapticas son herramientas mas de mi razonamiento y penséueno, somos

que interaccionan con el ser humano mediante elseres humanos, todo lo que hay a nuestro
sentido del tacto, como docente de la materia dealrededor lo percibimos a través de los sentidos y
disefio asistido por computadora, desde el ciclo €stoy seguro que la vista no es el Unico sentidoegqu
anterior opte por el empleo de una impresora es tre Ppuede estar implicado en el aprendizaje del disefio
dimensiones (3D) para mejorar la ensefianza del asistido por computadora...”. El cerebro humano
disefio obteniendo mejores resultados que de unsesta dividido en areas que controlan funciones muy
manera tradicional ya que al complementar la €specificas como es el caso del tacto, controlado p
visualizacion en dos dimensiones (2D) con el emplec€! 16bulo parietal ubicado en la zona media — &ter
de una impresora en tres dimensiones (3D) del cerebrdver figura 1)
proporciona en el alumno una visién de perspectivas
distintas de un dibujo propuesto en clase. e =
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de problemas al momento de impartir la materia de ré‘f
disefio por computadora: primegcomo lograr que |

los alumnos los dibujos expuestos en clase de una _
manera correcta? Y segundo,;,Cémo lograr que e
los alumnos aprendan a usar el software destinado
para ello? En este caso es Unigraphics, un software Fig. 1. Ubicacién del I6bulo parietal
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Para todos los seres humanos desde temprana 3. Impresoras en tercera dimension
edad la estimulacion del tacto es una necesidad

basica, no solo nos brinda informacion sobre objeto Entre esta tecnologia existente figura una
y sus texturas sino que ademas forma parte de Ungnpresora en tercera dimension (3@kr figura 2).
comunicacion no verbal [1]. Entoncg€6mo podia
combinar las tecnologias que tenemos al alcance
con el sentido del tacto y complementar la labor
docente en la ensefianza del disefio asistido por
computadora?

Fue entonces como decidi emplear una
impresora en tercera dimensién (3D) la cual fureion
a base de polvo e interactia con el usuario
principalmente mediante el sentido del tacto yadogr
gue los alumnos tuvieran una mejor interpretacién d
los dibujos propuestos en clase; tecnologias camo |
impresora en tercera dimension (3D) forman parte de
las tecnologias hapticagyracias a que interaccionan
con los seres humanos a través del sentido del tact

2. Tecnologias hépticas Fig. 2. Impresora en tercera dimension (3D)

El términohaptico se refiere a una capacidad . Las Impresoras. en terlcgra dimension (3D)
nacieron en el Instituto Tecnoldgico de Massachsiset

de tocar, es decir a todo aquello que no sean MIT diados de los 90°s. basi X ot
sensaciones visuales asi como tampoco auditivas, po( ) a mediados de los S, basicamente este tipo

consecuencia dicha tecnologia se basa en aquelloge tecnologia fue creada para convertir archivos en

elementos tecnoldgicos que interaccionan con Iosd.OS dl_rnensmntai% (pIaILO) ._;n archlt\:ps ddgd'l';res
seres humanos a través del sentido del tacto. imensiones (solido) es decir; de un archivo dejdi

asistido por computadora (CAD) a un archivo de
estereolitografia (STL) como se conocio inicialneent
sta tecnologia. La forma de trabajar de esta
erramienta es siguiendo el principio de una
impresora de inyeccion de tinta solo que esta
impresora en tercera dimensién lo que arroja no es
tinta sino un material aglutinante que va
solidificando un polvo capa por capa hasta realiza
una piezdver figura 3).

Coincido con Francisco Romero cuando
expresa que si algo que ha servido como fundament
para las aplicaciones sobre las tecnologias hé&ptica
han sido los trabajos sobre anatomia y psicoldgia
los sentidos hechos por Wilhem Wundt (fisiélogo,
fildsofo y psicélogo aleman fundador de la psicédog
experimental) y por Ernst H. Weber (psicologo y
anatomista aleman fundador de la psicofisica).
Descubrieron la importancia del sentido del tasto,
relacion con la vista, con el desarrollo de hdbdies
y procesos de manufactura [2].

El sentido del tacto se compone por una parte
cutanea y otra cinestésica (percepcién del
movimiento) siendo esta ultima la mas empleada en
ambientes de realidad virtual por 2 razones
principalmente:

1. por ser el sentido que nos permite interactuar
de una manera precisa con los objetos.

2. la estimulacién de una manera artificial de
este sentido es de alguna manera mas
sencilla con la tecnologia existente.

Fig. 3. Area de construccién
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En la parte izquierda (A) se ubica el bisabuelos estaba ligada a su realidad social ragnt
contenedor de alojamiento el cual almacena el polvoque la inteligencia de las generaciones actualgs es
con el que son construidas las piezas y en la parteacostumbrada a usar las abstracciones y el cantrast
derecha (B) se aprecia el contenedor de construccio de hipoétesis. Flynn establece un punto interesante;
gue es precisamente donde las piezas van adguirienddesde 1950 a la fecha las generaciones nos hemos
forma. Es mediante capas finas de polvo que vahabituado a superar las reglas aprendidas y haxe un
siguiendo la geometria de la pieza, para ilustgjom  aclaraciéon; no significa que las generaciones
este proceswer figura 4. anteriores hayan sido discapacitados intelectuales

simplemente con el uso de tecnologias aunado a un
incremento de la escolarizacién se ha liberado la
mente humana del pensamiento concreto.

4. Conclusion

Ahora que tenemos tan difundido este tema de
las competencias, debemos buscar aulas con mas
flexibilidad para el empleo de tecnologias, capté
mucho mi atenciébn una nota que aparecié en un
portal de internet y decia: “en Dinamarca permden
acceso a internet en los examenes” [4]. Si el antbie
laboral funciona con tecnologigPor qué no
emplearlas en medida de lo posible en las aulas?.

La figura de la izquierda representa el disefio No digo que la educacién deba ir a la par de la
por computadora, las figuras centrales represegitan tecnologia, se trata solo de encontrar puntos de
proceso de impresion (capa por capa) hasta llelgar a convergencia. Concluyo de la siguiente manera: la
figura de la derecha, elaboracion de la pieza entecnologia ha alterado nuestras vidas y en cierta
solido. Inicialmente esta impresora se adquiriéen manera liberado la mente de lo concreto, aquellos
Instituto Tecnoldgico Superior de Ciudad Hidalgo quienes nos sentimos un tanto incomodos con el
(ITSCH) para brindar un servicio de elaboracién de aprendizaje mecéanico del dibujo por computadora
prototipos a empresarios muebleros de la region a¢Por qué no buscar un ambiente estimulante en el
través de un Centro de Disefio del mismo alumno a través de tecnologias de impresién 3D?
Tecnoldgico pero su uso no se ha limitado solooa es
sino que también se ha empleado como herramienta
para la enseflanza del disefio por computadora con
buenos resultados.

Fig. 4. Impresion de pieza
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