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1. PRESENTACION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La realidad virtual puede ser utilizada en una amplia gama de campos, desde la educacién y el entretenimiento
hasta la medicina y la industria. Este curso distingue las caracteristicas de los sistemas de realidad virtual para
identificar las posibilidades de aplicacién, asi como la identificacion de los componentes y conceptos basicos de
un sistema de realidad virtual para el desarrollo de soluciones mediante esta tecnologia.

2. OBJETIVO GENERAL

Proporcionar los conceptos basicos de realidad virtual, aplicaciones, herramientas y tecnologias necesarias
para desarrollar contenido de realidad virtual a través de actividades de aprendizaje.

3. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL DE LOS CONOCIMIENTOS

Es capaz de aplicar los conocimientos fundamentales de la creacion de sistemas que hacen uso de la realidad
virtual, con la finalidad de generar soluciones alternativas que mejoren la interaccion humano-computadora con
la finalidad de agregar valor.

4. UNIDAD DE COMPETENCIA

Identifica los conceptos principales de la realidad virtual y es capaz utilizar herramientas tecnoldgicas para
implementar un sistema basico de realidad virtual con la finalidad de agregar valor y mejorar la interaccion de un
usuario con un sistema computacional. Dirige su propio proceso de aprendizaje y tiene una actitud que
promueve la honestidad y la responsabilidad.

5. SABERES:

- Identifica que dispositivos y plataformas pueden ser utilizados para crear experiencias
Practicos de realidad virtual.

- Crea escenas y objetos virtuales basicos.

- Hace uso de funcionalidades como la fisica y la interaccién del usuario.

- Identifica los conceptos fundamentales de la realidad virtual.

Tedricos - Conoce la vision general de la historia y el desarrollo de la realidad virtual.

- Identifica los usos de la realidad virtual en diferentes campos.

- Reconoce las limitaciones y desafios actuales de la realidad virtual, asi como
las tendencias futuras en esta tecnologia.

- Trabaja colaborativamente.

Formativos - Muestra habilidades para el autoaprendizaje.
- Comunica de forma oral y escrita.

- Manifiesta responsabilidad y ética profesional.

6. CONTENIDO TEMATICO (TEORICO-PRACTICO)

UNIDAD I: Introduccién a la realidad virtual y aplicaciones
- Definicién y conceptos basicos
- Historia
- Componentes principales
- Funcionamiento
- Realidades alternativas
- Aplicaciones y desafios

UNIDAD II: Herramientas y tecnologias de realidad virtual
- Dispositivos de entrada y salida.
- Software de creacion de graficos en 3D.
- Sonido.




- Motores de juegos.

UNIDAD IlI: Diseiio e interaccion en realidad virtual
- Principios de disefio
- Navegacion
- Animaciéon
- Manipulacion
- Evaluacion

7. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Andlisis de lecturas propuestas.
Conceptualizacion de términos.
Sintesis de las lecturas propuestas.

repositorios e internet.
Esquemas.
Practicas guiadas.

Busqueda y seleccién de fuentes de informacion en bibliotecas digitales, bases de datos, indices,

8. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

8.1. Evidencias de aprendizaje

8.2. Criterios de desempeiio

Reporte de lecturas
Reporte de practicas

Examen

Portada, datos bibliograficos del libro/articulo o material
a reportar. El reporte: breve resumen del texto,
contenidos y conclusiones.

Dar solucién a problemas especificados por el profesor
de acuerdo con las especificaciones con criterios
basados en rubricas.

Realizar los ejercicios de forma clara de acuerdo con
las especificaciones en el examen.

9. CALIFICACION

Examenes 15 puntos
Actividad de aprendizaje 50 puntos
Actividades Integradoras 30 puntos
Actividades de formacion integral 5 puntos

Total 100 puntos

Para acreditar la formacion integral debera comprobar al menos una de las siguientes condiciones:
e Tres constancias de actividades extraescolares.

e Un taller deportivo o artistico

El 5% de la formacion integral sélo se contabiliza en caso de que la suma de la calificacion de las otras

actividades sea de 60 o mas.

10. ACREDITACION

Periodo ordinario. De conformidad con el articulo 20
del Reglamento General de Evaluacion y Promocion
de Alumnos de la Universidad de Guadalajara, para
que el alumno tenga derecho al registro del resultado
final de la evaluacion en el periodo ordinario,

Periodo extraordinario. De conformidad con el
articulo 27 del Reglamento General de Evaluacién y
Promocion de Alumnos de la Universidad de
Guadalajara, para que el alumno tenga derecho al
registro de la calificacién en el periodo extraordinario,




establecido en el calendario escolar aprobado por el
Consejo General Universitario, se requiere:
I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso
correspondiente, y

se requiere:

I. Estar inscrito en el plan de estudios y curso
correspondiente.

Il. Haber pagado el arancel y presentar el comprobante

IIl. Tener un minimo de asistencia del 80% a
clases y actividades registradas durante el
Ccurso.

correspondiente.

lll. Tener un minimo de asistencia del 65% a clases y
actividades registradas durante el curso.

Se exceptuan de este caso las materias de orden
practico que requeriran la repeticion del curso (Art. 23
RGEYPA).
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12. RECURSOS COMPLEMENTARIOS (paginas web, MOOCs, plataformas, objetos de
aprendizaje, etc.)

https://sites.google.com/academicos.udg.mx/realidadvirtual/
https://classroom.google.com/u/1/c/NJEOOTMxODQyNjQx




