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PROGRAMA SINTETICO

UNIDAD ACADEMICA: ESCUELA SUPERIOR DE COMPUTO (ESCOM), UNIDAD PROFESIONAL
INTERDISCIPLINARIA DE INGENIERIA, CAMPUS ZACATECAS (UPIIZ)

PROGRAMA ACADEMICO: Ingenieria en Sistemas Computacionales

SEMESTRE: VI

UNIDAD DE APRENDIZAJE: Virtual and augmented reality PLAN DE ESTUDIOS: 2020

PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
Desarrolla aplicaciones de realidad virtual y aumentada con base en las tecnologias y los principios de
funcionamiento y programacion.

I. Antecedentes y tecnologias para realidad virtual y aumentada
CONTENIDOS: Il. Programacién de los sistemas de realidad virtual y aumentada
[ll. Aplicaciones de los sistemas de realidad virtual y aumentada
Métodos de ensefianza Estrategias de aprendizaje
a) Inductivo X | a) Estudio de Casos
ORIENTACION : T
DIDACTICA: b) Deductivo X | b) Aprendizaje Basado en Problemas
c) Analégico c) Aprendizaje Orientado a Proyectos X
d) Heuristico X
Diagnéstica X | Saberes Previamente Adquiridos X
Solucion de casos Organizadores graficos X
Problemas resueltos Problemarios
EVALUACION Y -
ACREDITACION: Reporte de proyectos X | Exposiciones X
Reportes de indagacién X
Reportes de practicas X Otras evidencias a evaluar:
Evaluacion escrita X
Autor(es) Afio Titulo del documento Editorial/ ISBN
Arnaldi, B., Guitton, P. 2018 Virtual reality and augmented reality: | John Wiley & Sons/
& Moreau, G. Myths and realities. 978-1-786-30105-5
;Jrr:)ljtgc%glk?uﬁg%‘gquerr:ﬁ(rjnreergil\l})e/ and fun Packt Publishing
Glover, J. 2018 S . . Ltd/ 978-1-78883-
AR applications using ARKit, 876-4
ARCore, and Vuforia.
1 Complete Virtual Reality and
BIBLIOGRAFIA . -
BASICA: Glover. J. & Linowes Augmented Reality Development Packt Publishing
' 3 T ' 2019 | with Unity: Leverage the power of Ltd./
' Unity and become a pro at creating 978-1-83864-486-4
mixed reality applications.
. : Mit Press / 978-
Greengard, S. 2019 | Virtual Reality. 026253-752-0
ergrogdlggl’oz’ A& 2018 Latest developments in reality-based | MDPI AG /
gopoulos, A. 3D surveying and modelling. 978-3-03842-685-1
Gonzalez-Aguilera, D.
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UNIDAD ACADEMICA: ESCUELA SUPERIOR DE COMPUTO (ESCOM), UNIDAD PROFESIONAL
INTERDISCIPLINARIA DE INGENIERIA, CAMPUS ZACATECAS (UPIIZ)

PROGRAMA ACADEMICO: Ingenieria en Sistemas Computacionales

SEMESTRE: VI AREA DE FORMACION: MODALIDAD:
PLAN DE ESTUDIOS: 2020 Profesional Escolarizada

TIPO DE UNIDAD DE APRENDIZAJE:
Tebrica- practica/ Optativa

VIGENTE A PARTIR DE: CREDITOS:
Enero 2023 TEPIC: 7.5 | SATCA: 6.3

INTENCION EDUCATIVA
Esta unidad de aprendizaje contribuye al perfil de egreso de la Ingenieria en Sistemas Computacionales
proporcionando los conocimientos que le permitan solucionar problemas multidisciplinarios que involucran sistemas
de realidad virtual y aumentada y en el desarrollo de sistemas computacionales de acuerdo con procesos de disefio,
estandares de calidad y optimizacion de proceso. Asimismo, se desarrollan habilidades transversales como la
capacidad de andlisis, pensamiento critico, aprendizaje auténomo, trabajo en equipo con alto sentido de
responsabilidad y calidad.

Esta unidad se relaciona de manera antecedente con Andlisis y disefio de Algoritmos y Computer Graphics; de
forma lateral con Trabajo Terminal | y consecuentemente con Trabajo Terminal Il.

PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
Desarrolla aplicaciones de realidad virtual y aumentada con base en las tecnologias y los principios de
funcionamiento y programacion.

TIEMPOS ASIGNADOS UNIDAD DE APRENDIZAJE APROBADO POR: Comision de
REDI_SEI\_IADA POR: Acader_r]ia de Programas Académicos del
) Ciencias de la Computacion Consejo General Consultivo del
HORAS TEORIA/SEMANA: 3.0 REVISADA POR IPN.
24/11/2022

HORAS PRACTICA/SEMANA: 1.5

M. en C. lvan Giovanny Mosso Garcia
Subdirector Académico ESCOM

HORAS TEORIA/SEMESTRE: 54.0 AUTORIZADO Y
VALIDADO POR:

M. en C. Roberto Oswaldo Cruz Lejia
HORAS PRACTICA/SEMESTRE: Subdirector Académico UPIIZ

21.0 APROBADA POR:

Consejo Técnico Consultivo Escolar

HORAS APRENDIZAJE
AUTONOMO: 24.0

M. en C. Andrés Ortigoza Campos
Presidente ESCOM

HORAS TOTALES/SEMESTRE: 81.0 22/11/2022
Mtro. Mauricio Igor Jasso
Dr. Fernando Flores Mejia Zaranda

27/06/2022
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UNIDAD TEMATICA | CONTENIDO HORAS CON | HRS
Antecedentes y tecnologias DOCENTE AA
para realidad virtual y
T P
aumentada
1.1. Antecedentes de los sistemas de Realidad Virtual y | 9.0 3.0 4.0
UNIDAD DE Aumentada.
COMPETENCIA 1.1.1. Conceptualizaciéon de la realidad virtual, realidad
emergente, realidad mixta, realidad aumentada y
Analiza la realidad virtual y realidad.

aumentada con base en sus | 1.1.2. Evolucion de la realidad virtual aumentada.

antecedentes, tecnologias y | 1.1.3. Herramientas utilizadas en sistemas de realidad

dispositivos de virtual y aumentada.

manipulacion. 1.1.4. Lgnguajes empleados en los sistemas de realidad
virtual y de realidad aumentada.

1.1.5. Factores humanos

1.1.6. Principios de modelacion

1.2. Tecnologias para los sistemas de realidad virtual y | 9.0 6.0 4.0
aumentada

1.2.1. Sensores de posicién en tres dimensiones

1.2.2. Dispositivos de entrada para manipulacion de
ambientes

1.2.3. Dispositivos de visualizacion

1.2.4. Generacion de sonido en tres dimensiones

1.2.5. Retroalimentacion de variables fisicas

1.2.6. Interfaces hapticas

Subtotal | 18.0 9.0 8.0
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UNIDAD TEMATICA II CONTENIDO HORAS CON | HRS
Programacion de los DOCENTE AA
sistemas de realidad virtual
T P
y aumentada
2.1. Interfaz gréafica de usuario 15 3.0 2.0
UNIDAD DE
COMPETENCIA 2.2. Dispositivos de entrada 4.0 3.0 2.0

2.2.1. Entradas con el teclado

Crea  aplicaciones de | 2.2.2. Entradas con el raton

realidad virtual y aumentada | 2.2.3. Touch y multitouch

con base en el empleo de la | 2.2.4. Giroscopio y acelerémetro

interfaz grafica de usuario y | 2.2.5. Sistemas de posicionamiento global
los dispositivos de entrada.

2.3. Aplicaciones de realidad virtual 8.5 3.0 2.0
2.3.1. Creacion y ambientacién de escenarios en tres
dimensiones

2.3.2. Animacion de personajes y objetos
2.3.3. lluminacion

2.3.4. Audio en tres dimensiones

2.3.5. Gafas para la realidad virtual
2.3.6. Sensores y posicionamiento

2.4. Aplicaciones de realidad aumentada 4.0 2.0

2.4.1. Plataformas para el desarrollo de aplicaciones con
realidad aumentada

2.4.2. Reconocimiento de marcadores

2.4.3. Render y seguimiento de objetos en tres
dimensiones

2.4.4. Interaccion con la realidad aumentada

Subtotal 18.0 9.0 8.0

UNIDAD TEMATICA Il CONTENIDO HORAS CON | HRS
Aplicaciones de los DOCENTE AA
sistemas de realidad virtual
T P
y aumentada
3.1. Campos de aplicacion de realidad virtual y aumentada | 6.0 2.0
UNIDAD DE 3.1.1. Educacién
COMPETENCIA 3.1.2. Entretenimiento
3.1.3. Ciencia

Integra sistemas de realidad | 3.1.4. Ingenieria
virtual y aumentada a partir | 3.1.5. Negocios
de los campos de
aplicacion. 3.2. Aplicacién de realidad virtual 6.0 4.5 2.0
3.2.1. Desarrollo de aplicacién de realidad virtual

3.3.  Aplicacién de realidad aumentada 6.0 4.5 4.0
3.3.1. Desarrollo de aplicacién de realidad aumentada

Subtotal | 18.0 9.0 8.0
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ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
Estrategia de aprendizaje orientado a proyectos

El alumno desarrollara las siguientes actividades:

1. Indagacién documental de los diferentes topicos de
los sistemas de realidad virtual y aumentada
2. Discusion dirigida de preguntas estratégicas
3. Exposicion
4. Realizacion de un proyecto integrador
a. Analisis y disefio
b. Creacion de modelos
c. Integracion de un prototipo funcional
5. Realizacién de précticas

ok wWNE

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
Evaluacion diagnéstica
Portafolio de evidencias:

Reporte de indagacion
Organizador grafico
Presentacion electrénica y reporte de exposicion
Reporte de proyecto integrador

Reporte de practicas
Evaluacion escrita

RELACION DE PRACTICAS

PRACTICA " UNIDADES LUGAR DE
No. NOMBRE DE LA PRACTICA TEMATICAS REALIZACION
1 Herramientas utilizadas en sistemas realidad virtual y realidad I
aumentada
2 Dispositivos para manipulacién de ambientes de realidad virtual y I
aumentada
3 Dispositivos de visualizacion y sonido en tres dimensiones I
4 Interfaz gréfica de usuario Il Laboratorio o
Sala de cémputo
5 Videojuego en realidad virtual Il
6 Recorrido virtual a un sitio de interés usando gafas Il
7 Aplicacion de realidad virtual en ingenieria [}
8 Prototipo de realidad aumentada [
TOTAL DE

HORAS

27.0
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Bibliografia
Document
0
Tipo Autor(es) Afo Titulo del documento Editorial/ ISBN o 8 @
2| 24 5
— 5: (@)
B éﬁ:;g‘l E, & 2018 Virtual reality and augmented reality: John Wiley & Sons/ X
. Myths and realities 978-1-786-30105-5
Moreau, G.
Burdea, G. & . . John Wiley & Sons/
C Coiffet P. 2003 | Virtual Reality Technology >-866601-386-7 X
Un_|ty 2015_3 augmt_anted reality projects: Packt Publishing
build four immersive and fun AR
B Glover, J. 2018 applications using ARKit, ARCore, and Ltd./ X
PPl 9 * ' 978-1-78883-876-4
Vuforia
Complete Virtual Reality and Augmented I
B Glover, J. & 2019 Reality Development with Unity: Leverage Eac/ld Publishing X
Linowes, J. the power Qf Unity z_;md beqom_e a pro at 978-1-83864-486-4
creating mixed reality applications
. . Mit Press/ 978-
B Greengard, S. 2019 | Virtual Reality 026253-752-0 X
Learn ARCore-Fundamentals of Google L
ARCore: Learn to build augmented reality Packt Publishing
C Lanham, M. 2018 . . . Ltd./ X
apps for Android, Unity, and the web with 978-1-78883-040-9
Google ARCore 1.0
. . L Springer Science &
c ﬁgg, 2 5 g 2013 i\élrrtl:J;ng?:til:i%memed reality applications Business Media / X
AT g 978-1-84996-921-5
Peters, T. M.,
Linte, C. A,, : L - CRC Press /
C Yaniv, Z. & 2019 | Mixed and augmented reality in medicine 978-1-138-06863-6 X
Williams, J.
o . . Brill /
C Prodromou, T. 2019 | Augmented reality in educational settings 978-90-04-40882-1 X
Remondino, F.,
B Georgopoulos, 2018 Latest developments in reality-based 3D MDPI AG / X
A. & Gonzalez- surveying and modelling 978-3-03842-685-1
Aguilera, D.
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Recursos digitales
.‘g o
5 5|5
Autor, afio, titulo y Direccion Electronica R 815 |2 .|5]|5
S| E| 8 2/2|8|8]¢8
Flo|E|F|s|a|da]|d
Bardi, J. (2022). What Is Virtual Reality: Definitions, Devices, and Examples.
Recuperado el 06 de abril de 2022, de: https://www.marxentlabs.com/what-is-
virtual-reality/
The gamer. (2020). The Incredible Evolution Of Virtual Reality. Recuperado el X
06 de abril de 2022, de: https://www.youtube.com/watch?v=yXP307L-fdM
Bitmanagement. (2022). Interactive 3D Web. Recuperado el 06 de abril de 2022 X
de: https://www.bitmanagement.com/en/download
Google. (2022). About ARCore. Recuperado el 06 de abril de 2022, X
de: https://arvr.google.com/arcore/
Apple developer. (2022). Augmented Reality. Recuperado el 06 de abril de X
2022, de: https://developer.apple.com/augmented-reality/arkit/?msclkid
Unity Adventure. (2021) ¢;,Como crear una aplicacion de Realidad Aumentada? X
Recuperado el 18 de abril de 2022, de: https://youtu.be/T1599JorZ5M .
Vuforia Engine to build. (2022). Augmented Reality Android, iOS, and UWP
applications for mobile devices and AR glasses. Recuperado el 06 de abril de X
2022, de: https://developer.vuforia.com/downloads/sdk
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PERFIL DOCENTE: Ingenieria en Sistemas Computacionales, Licenciatura en Computacién o areas
afines, preferentemente con grado de maestria o doctorado en Computacién o areas a fines.

EXPERIENCIA HABILIDADES
PROFESIONAL CONOCIMIENTOS DIDACTICAS ACTITUDES
Preferentemente dos aflos | De sistemas de realidad Organizar equipos de Compromiso con la
en la profesion en un area | virtual y aumentada aprendizaje ensefianza
afin de ciencias de la Lenguajes de programacion | Planificacién de la Congruencia
computacion Procesamiento de imagenes | ensefianza Proactividad
Dos afios de docencia a Del Modelo Educativo Manejo de estrategias Respeto
nivel superior Institucional (MEI) didacticas centradas en el Responsabilidad
aprendizaje Solidaridad
Manejo de TIC en la Tolerancia
ensefianza y
para el aprendizaje
Discursivas
Cognoscitivas
Metodoldgicas
ELABORO REVISO AUTORIZO
M. en C. David Araujo Diaz
Coordinador
Ing. Efrain Arredondo Morales M. en C. Roberto Oswaldo Cruz M. en C. Andrés Ortigoza Campos
Coordinador Lejia Director ESCOM
Subdirector Académico UPIIZ
Dra. Sandra Diaz Santiago
Participante
M. en C. Jesus Alfredo Martinez Nufio M. en C. Ilvan Giovanny Mosso Dr. Fernando Flores Mejia
Participante Garcia Director UPIIZ

Subdirector Académico
ESCOM
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