& s EDUCACION PROGRAMA EDUCATIVO:

LICENCIATURA EN INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION  orecconcaenat oc umemsonoss
E INNOVACION DIGITAL.

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: APLICACIONES PARA REALIDAD VIRTUAL CLAVE: E-APRV-2

El estudiante desarrollara aplicaciones inmersivas de realidad virtual mediante la integracién de
elementos graficos bidimensionales, tridimensionales y algoritmos de programacién para crear
experiencias interactivas en entornos digitales innovadores.

Implementar Aplicaciones multiplataforma, digitales e interactivas, mediante software especializado en
disefo y entornos virtuales, desarrollando contenidos multidimensionales, realidades extendidas,
Incorporando herramientas de IA para contribuir a la comercializacién de productos, servicios y a la
optimizacidn de los recursos de las organizaciones con un enfoque de responsabilidad social, equidad,
inclusién, excelencia, vanguardia, innovacion e interculturalidad.

Propdsito de aprendizaje de
la Asignatura

Competencia a la que
contribuye la asignatura

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Especifica Escolarizado

Unidades de Aprendizaje Horas del Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales
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I. Fundamentos de realidad virtual 6 6 12
II. Interfaz para realidad virtual 15 15 30
Ill. Desarrollo de aplicaciones de realidad virtual 15 33 48

Totales 36 54 920
Funciones Capacidades Criterios de Desempeiio
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Desarrollar contenido digital
multidimensional y de realidad
extendida mediante el andlisis de

requerimientos, proceso de disefio y
desarrollo del producto digital,
metodologias de programacion,
software especializado para realidad
virtual, aumentada y extendida para
lograr experiencias inmersivas que
satisfagan las necesidades de
comunicacion del cliente.

Desarrollar contenido
multidimensional y de realidad
extendida mediante el andlisis de
requerimientos, proceso de disefo y
desarrollo del producto digital,
metodologias de programacion,
software especializado para realidad
virtual, aumentada y extendida para
lograr experiencias inmersivas que
satisfagan las necesidades de
comunicacion del cliente.

digital

Disefiar elementos graficos,
audiovisuales, bidimensionales y
tridimensionales aplicando técnicas
del diseiio, modelado, creatividad y
herramientas de prototipado,
storyboard elementos de
comunicacion (graficos,
marcadores), herramientas de
hardware y software especializado,
para presentar la propuesta.

Desarrollar productos digitales
interactivos a través de
herramientas de software
especializado de disefio, animacion e
IA, lenguajes de programacion y
motores de disefo y desarrollo
inmersivos para su implementacién
en la aplicacion en el medio
seleccionado.

Entrega propuesta de disefio de proyecto integrando:
Moodboard

Storyboard

Style Frames:

-Storyboard literario.

-Storyboard técnico.

-Validacion de marcadores para RA.

-validacion de escenarios para RV

Elabora proyecto gréfico-digital que puede incluir:
identidad corporativa, packaging, publicaciones,
publicidad, paginas web, multimedia, sefalizacion,
etc.

UNIDADES DE APRENDIZAIJE
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Unidad de
Aprendizaje

I. Fundamentos de realidad virtual

Propdsito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Saber

Saber
Dimension Conceptual

Horas del Saber Hacer

El estudiante identificara los conceptos fundamentales y origenes de la realidad virtual con el fin de proponer
aplicaciones y usos en una variedad de campos.

Horas Totales

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Introduccion a la realidad
virtual

Identificar los conceptos, terminologia,
diferencias e importancia de la realidad
extendida (Realidad Virtual, Realidad
Aumentada (RA) y Realidad Mixta
(RM).)

Antecedentes de la
realidad virtual

Identificar origenes, desarrollo,
innovaciones recientes y el estado
actual de la realidad virtual.

Usos y aplicaciones de la
realidad
virtual

Distinguir usos y aplicaciones de la
realidad virtual en diversas areas

Proponer aplicaciones de
realidad virtual en distintos
campos

Fomentar el pensamiento holistico
a través de la identificacion de
conceptos de realidad virtual para
proponer aplicaciones en la vida
cotidiana y en la sociedad.

Asumir la responsabilidad y ética
mediante la identificacion de los
conceptos e importancia de
realidad extendida (Realidad
Virtual, Realidad Aumentada (RA) y
Realidad Mixta (RM)

Métodos y técnicas de ensefianza

Proceso Enseilanza-Aprendizaje

Medios y materiales didacticos

Espacio Formativo
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Estudio de casos Laboratorio de cdmputo Laboratorio / Taller X
Tareas de investigacion Internet
Equipos colaborativos Software especializado

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacidn
Los estudiantes identifican conceptos, usos y A partir de un caso practico elabora Rubrica
aplicaciones de realidad virtual y proponen una portafolio digital para el que contenga: Lista de verificacidn

variedad de aplicaciones en diversos campos.
Tabla comparativa con tecnologias
relacionadas y sus aplicaciones.

Tipo de proyecto propuesto

- Problematica a resolver

- Alcance

- Justificacion de la tecnologia
seleccionada

Unidad de
Aprendizaje

II. Interfaz para realidad virtual

Propdsito esperado El estudiante determinara los requerimientos de software y hardware para desarrollar las interfaces de RV
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Horas del

Tiempo Asignado

Fundamentos y técnicas
de desarrollo de realidad
virtual

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Identificar principios de interaccién con
el entorno virtual

Identificar herramientas y plataformas
para la creacion de entornos de
realidad virtual

Identificar lenguajes de programacion y
frameworks utilizados en el desarrollo
de aplicaciones de realidad virtual

Reconocer principios de diseiio de
escenarios y mundos virtuales

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Determinar las tecnologias de
desarrollo para la creaciéon de
entornos virtuales

Instalar el entorno de desarrollo
interactivo (IDEs) para la creacién
de escenarios y mundos virtuales

Modelar los elementos graficos
bidimensionales y tridimensionales
que conforman el escenario del
mundo virtual.

Escenarios inmersivos

Identificar los principios de narrativa
inmersiva

Reconocer las técnicas de texturizado,
iluminacidn, animacién, cdmaras, audio,
efectos especiales, visuales y
renderizado en escenarios inmersivos.

Definir lenguajes de programacion
utilizados en el desarrollo de escenarios
inmersivos de realidad virtual

Establecer técnicas de texturizado,
iluminacidon, animacidn, cdmaras,
audio, efectos especiales, visuales
y renderizado que conforman el
escenario de realidad virtual.

Programar rutinas de escenarios
inmersivos

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Fomentar el pensamiento
holistico a través de la
identificacion de principios
de interaccion con el
entorno de realidad virtual,
herramientas, plataformas
y lenguajes de
programacion para disefiar
escenarios y  mundos
virtuales aplicados a la vida
cotidiana y la sociedad.

Fomentar la creatividad,
resolucidn de problemas
considerando las ideas
aportadas por el equipo de
trabajo.

Fomentar la ética vy
responsabilidad a través del
uso y confidencialidad de la
informacién.
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Configuracion y manejo
de dispositivos

Identificar dispositivos de visualizacion,
controladores y periféricos utilizados en
sistemas de realidad virtual

Establecer configuracion,
calibracion y ajustes de dispositivos
de realidad virtual, espacio vy
requisitos de seguridad

Promover la
responsabilidad del trabajo
en equipo con la entrega
oportuna de las tareas
asignadas.

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Practicas en laboratorio
Equipos colaborativos
Tareas de investigacion

Medios y materiales didacticos

Espacio Formativo
Aula X

Laboratorio de computo
Internet

Software especializado
Dispositivos para RV

Laboratorio / Taller X

Proceso de Evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Resultado de Aprendizaje

Los estudiantes comprenden las herramientas,
plataformas, lenguajes de programacion frameworks,
dispositivos, los principios de interaccidon y disefio del
entorno virtual asi como técnicas de texturizado,
iluminacidon, animacidon, camaras, audio, efectos
espaciales, visuales y renderizado para el disefio de
escenarios inmersivos.

A partir de un proyecto propuesto, modelar

Evidencia de Aprendizaje
Rubrica
la interfaz grafica para el entorno de
realidad virtual (VR) que incluya:

-Elementos
tridimensionales.
- Escenarios

- Materiales, texturas e iluminacién
- Animacion

- Audio

- Efectos espaciales

bidimensionales y

Lista de verificacion

Unidad de
Aprendizaje

[Il. Desarrollo de aplicaciones de realidad virtual

Propdsito esperado

El estudiante desarrollard aplicaciones inmersivas para diversos entornos con el uso de algoritmos de IA
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Horas del

Tiempo Asignado

Desarrollo de ambientes
virtuales en 3D

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Identificar las diferentes
plataformas y tecnologias utilizadas
en la creacion de ambientes
virtuales en 3d

Describir el entorno de desarrollo
seleccionado para la creacion de
ambientes virtuales.

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Implementar los elementos que
integran los ambientes virtuales
inmersivos.

Implementar scripts en imagenes 3D y
camaras del entorno virtual.

Programar las interacciones de un
entorno virtual 3D.

Establecer métodos de pruebas en
ambientes virtuales inmersivos

Inteligencia artificial para
el desarrollo de
contenidos visuales

Identificar los conceptos basicos de
inteligencia artificial y aprendizaje
automatico para el desarrollo de
contenidos visuales

Construir imagenes generativas (GANSs)
utilizando herramientas IA

Optimizar los modelos de I|A para
mejorar la calidad y eficiencia de los
contenidos generados

Metaverso y aplicaciones
mixtas

Identificar los conceptos
fundamentales del metaverso y las
aplicaciones de realidad mixta

Disefiar experiencias inmersivas
utilizando tecnologias de ARy VR

Desarrollar aplicaciones mixtas que
integren componentes virtuales y fisicos

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Desarrollar la creatividad
mediante la identificacién
de plataformas y técnicas
para la creacion de
ambientes virtuales en 3d y
mixtas

Asumir la responsabilidad y
ética mediante la
identificacion de los
conceptos del metaverso

para la generacion de
aplicaciones de realidad
virtual
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Practicas en laboratorio
Equipos colaborativos
Tareas de investigacion

Medios y materiales didacticos

Laboratorio de computo
Internet

Software especializado
Dispositivos para RV

Espacio Formativo
Aula

Laboratorio / Taller X

Resultado de Aprendizaje

Proceso de Evaluacion

Instrumentos de evaluacion

Los estudiantes identifican las diferentes plataformas,
tecnologias, conceptos basicos de IA, fundamentos del
Metaverso para desarrollar aplicaciones 3d y mixtas

Evidencia de Aprendizaje
A partir de un proyecto propuesto
realidad virtual entrega aplicacion
Integrada en el visor que contenga

- Interacciones

- modelos IA

- elementos multimedia y objetos
- escenario

- avatar

de

Rubrica
Lista de verificacion

Perfil idoneo del docente

Formacion académica

Formacidén Pedagdgica

Licenciatura o Ingenieria en Tecnologias de | En modelo basado en competencias.

la Informacidn, Disefio grafico, Sistemas

Experiencia Profesional
Experiencia
docente preferentemente en educacion
superior.
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computacionales,

Entornos

Negocios Digitales o afin.

Virtuales

y | Cursos relacionados

habilidades
comunicacion,
aprendizaje y afines.

con pedagogia,
didactica, educacién, habilidades docentes,
socioemocionales, de
ambientes

virtuales de

Un afio de experiencia de acuerdo a su
formacioén académica.

Referencias bibliograficas
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