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(MODELO EDUCATIVO UACJ VISION 2020)
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Il. Ubicacion
/Antecedentes: Clave
Modelado en 3D DIS (Por asignar)

Geometria 3D
Fundamentos de
programacion.
Consecuente:
Ninguna

Ill. Antecedentes

La realidad virtual (RV) es una tecnologia poderosa que promete cambiar nuestras vidas como ninguna otra. Una de
sus caracteristicas es la estimulacion de los sentidos para aceptar una version artificial de la realidad. La RV tiene
lugar en un mundo alterno que toma formas simulando la realidad por lo tanto puede transportarnos a diferentes
lugares y proporcionarnos experiencias Unicas a través de la inmersion.




Conocimientos:
Debido a que se realizara un proyecto de disefio interdisciplinario que sera aplicado en un contexto real en un
tiempo determinado, es necesario que entre los estudiantes que conformen el equipo de trabajo se encuentren
diferentes perfiles con conocimiento previo (basico) en al menos en una de estas areas:

Modelado en 3D

Programacion

Animacién en 3D

Motor de juego

Habilidades:

e Elaboracién de bitacora de trabajo,
Elaboracion de reporte de proyecto
Busqueda de informacion
Gestion de tecnologias emergentes

Actitudes y valores:

e Respeto para los integrantes del equipo de trabajo y facilitadores

e Disponibilidad para participar en las intervenciones que el proyecto requiera.

o Responsabilidad ante las actividades que se le asignen dentro del equipo de trabajo.
e Actitud proactiva, de colaboracion y autoaprendizaje.

e Responsabilidad y disposicién ante el tiempo que se asigne a cada actividad.

IV. Propésitos Generales

Que el alumno posea conocimientos sobre realidad virtual inmersiva mediante la creacion de un proyecto practico
real donde aprendera a generar una experiencia de inmersion a escala para recorridos virtuales a través de Oculus
Rift. Asi mismo conocera los fundamentos de programacion necesarios para trabajar con Unity y la aplicabilidad del
modelado en 3D en este contexto durante el proceso de alcanzar el objetivo del proyecto.

V. Compromisos formativos

Intelectual:

Que el estudiante pueda:

Apreciar la aplicacion de tecnologias de realidad virtual en diferentes ambitos del disefio;

Comprender los conceptos fundamentales de la realidad virtual,

Adquirir conocimiento del hardware y software utilizado aplicaciones de realidad virtual;

Comprender los principios de los sistemas de realidad virtual, con enfoque en aplicaciones de contextos
reales;

Humano: El estudiante asumira una actitud critica y creativa ante las practicas educativas durante el proceso del
proyecto, manteniendo una postura de autonomia y respeto.

Social: El estudiante reflexionara acerca de su rol dentro de un proyecto interdisciplinario, con impacto en la
sociedad y conectado con su realidad, asi como la importancia de este ejercicio desde un plano personal y en
prospectiva hacia un futuro profesional.

Profesional: El estudiante adquirird habilidades de investigacion, planeacion, disefio, gestion del tiempo, toma de
decisiones, trabajo colaborativo, documentacién de proyectos y evaluacion.

VI. Condiciones de operacién

Espacio: Sala de cémputo

Laboratorio: No aplica Mobiliario: Mesa vy sillas, computadoras




Poblacion:

Material de uso frecuente:

Condiciones especiales:
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Computadora y proyector,

No aplica.

Visualizadores VR

Contenidos y tiempos estimado

Temas

Contenidos

Actividades

Primera Unidad

Investigacion y
gestiéon de
tecnologias. Inicio
del disefio de
ambiente en la
plataforma de RV.
Inicio de
Modelado en 3D.

Introduccion al médulo:
Modelado en 3D

Tema: 1 Investigacioén: historia,
poblacién, caracteristicas,

definiciones.

Tema: 2 Vista ortogonal y

perspectiva

Tema: 3 Normales en los
objetos 3D

Tema: 4 La malla en objetos 3D

Descripcién general de las actividades que se realizaran en
el primer médulo del proyecto.
1. Recorrido por la locacién para documentacion de
espacios (visita fisica).
Delimitacion del &rea designada.
Realizar el levantamiento de ubicaciones e
instalaciones correspondientes a la locacion
designada para el recorrido virtual.
4. Clasificacion de areas.

Asignacion de actividades.

Segunda Unidad
Creacién e
integracion de
Assets, (texturas,
musica, objetos
de ambientacion,
mobiliario, etc.)
Proceso de Pivot.
(preparacion de
activos para su
integracion en el
motor de juego
Unity)

Introduccion al médulo:
Plataforma Unity y

Configuracion de Visores.

Tema: 1Crear un proyecto en

unity

Tema: 2 Descargar assets para

oculus Rift

Tema: 3 Interface conocer el

editor de unity

Tema: 4 Importar assets,
distribucion de objetos en la

escena.

Descripcién general de las actividades que se realizaran en

el segundo madulo del proyecto.

1. Cada equipo exporta en .fbx los objetos modelados.

2. Cada equipo importa la carpeta de modelos y texturas
a Unity.

3. Un equipo del grupo prepara la escena en donde se
pasaran los objetos modelados.
Cada equipo deberéa configurar los objetos modelados.
Se suben a la nube de Unity los objetos configurados.
El equipo encargado de preparar la escena descarga
los objetos y los acomoda.

7. Exportar en formato APK para Android, para
poderlo visualizar de forma inmersiva con un visor

Card Board y para Oculus Rift.

Tercera Unidad

Integracion de
Assets en
plataforma Unity.
Detallado de

Introduccion al médulo:

Tema: 1 Asignar UVmaps

Tema: 2 Tipos de collaiders y

Descripcién general de las actividades que se realizaran en
el tercer médulo del proyecto.
1. Laescena trabajada esté en la nube y cada equipo

se encarga de agregar las texturas con UV Maps.




ambiente y asignacion collaiders
animacion de
elementos Tema: 3 Configuracion de

gripers

Tema: 4 Duplicar objetos
configurados.

Los programadores asignados agregan scripts a
los objetos.

Cada equipo ajusta los objetos con los que se
pueda interactuar.

Se modifican objetos y se duplican para generar el

entorno.

Cuarta Unidad Introduccion al médulo:

Creacién de

Tema: 1 Disefio del avatar

Descripcién general de las actividades que se realizaran en

el cuarto maédulo del proyecto.

Avatar y 1. Un equipo del grupo se encarga del disefio del
Ajustes generales [Tema: 2 Disefiar control que se avatar.
Pruebas con requiere. 2. Un equipo determina el espacio necesario para el
visualizadores recorrido con el Oculus Rift.
Tema: 3 Configuracién del 3. Se asigna a un equipo para preparar el APK para
espacio con oculus que visualice en Oculus Rift.
— 4. Configuracién del espacio con el equipo.
Tema: 4 Pruebas de proyeccion
5. Pruebas de recorrido.
6. Pruebas de interaccion.
7. Pruebas de efectos.
8. Pruebas de Visualizacion.
9. Exposicién.
VIl. Contenidos y tiempos estimados
Unidad Semana Tema Criterio de evaluacién
1 Investigacion: historia, poblacién,
cgracterlstlcas, deﬂmmongs. Bitacora de trabajo
3 Normales en los objetos 3D Revisidén de activos.
4 La malla en objetos 3D
5 Crear un proyecto en unity
6 Descargar assets para oculus Rift Bitacora de trabajo
2 7 Interface conocer el editor de unity Reporte de actividades
o Importar assets, distribucion de Revision de activos.
objetos en la escena.
9 Asignar UVmaps
10 Tipos de collald(_ars y asignacién Bitacora de trabajo
collaiders o
3 Conti 2 de ari Reporte de actividades
11 onfiguracion de gripers Avance General.
12 Duplicar objetos configurados.
13 Disefio del avatar
14 Disefiar control que se requiere.
4 , — ; Proyecto
15 Configuracion del espacio con oculus
16 Pruebas de proyeccion




\VIIl. Metodologia y estrategias didacticas

Metodologia Institucional:

a) Constructivista.

b) Evaluacion formativa, de pares y sumativa.

Estrategias del Modelo UACJ Vision 2020 recomendadas para el curso:

La propuesta del curso se disefia con base en el EAC, (Entornos de Aprendizaje Constructivista) revisando a
DUFFY y JONASSEN (1992); JONASSEN (1991, 1995a, 1995b, 1996a); JONASSEN, CAMPBELL Y DAVIDSON
(1994); JONASSEN, PECK Y WILSON (1998); Y SAVERY Y DUFFY (1996). En este modelo de aprendizaje los
estudiantes adquieren un rol activo que favorece la motivacion académica y el aprendizaje de conocimiento
complejo.

a) El modelo concibe un problema, una pregunta o un proyecto como centro del entorno, con varios sistemas
de interpretacion y de apoyo intelectual a su alrededor. En este caso especifico, el objetivo del alumno sera
finalizar un proyecto. El modelo sugiere proporcionar: ejemplos relacionados, fuentes de informacion que
ayuden a la comprension del problema e indican posibles soluciones, herramientas cognitivas que ayuden
a los alumnos a interpretar y manipular los diferentes aspectos del problema, herramientas de
conversacion y colaboracién que permitan negociar y colaborar en la elaboracion del significado del
problema, sistemas de apoyo social / contextual que contribuyan a la practica y vinculacion con el entorno.

b) El proyecto sera auténtico o genuino en la medida en la que esté vinculado al mundo real.

c) El proyecto deberéd ser gestionado y analizado previamente por el profesor para asegurarse de que se
contara con todo lo necesario para poner en practica el EAC y que durante el proceso el alumno
desarrollara todas las destrezas que se desea.

d) En el proyecto, los alumnos pueden participar, hablar, dar su opinion y tomar decisiones, mientras que el
profesorado adquiere el rol de facilitador y guia, apoyando a los estudiantes a lograr un consenso y orientar
el desarrollo del proyecto.

IX. Criterios de evaluacion y acreditacion

a) Institucionales de acreditacion:

Acreditacion minima de 80% de clases programadas
Participacion en todas las etapas del proyecto.
Calificacion ordinaria minima de 7.0

Permite examen Unico: no

b) Evaluacién del curso
Se valorara el trabajo del alumno durante el semestre y los resultados de este proceso en los siguientes

porcentajes:




Bitacoras de trabajo 10%
Reportes de trabajo 10%
Asignacion de trabajo 30%
Proyecto final 40%

Asistencia y participacion 10%
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X1. Perfil del docente

Estudios de maestria en disefio, tecnologia e ingenieria.

XIl. Institucionalizacién

Responsable del Departamento: Mtra. Guadalupe Gaytan Aguirre.

Coordinador del Programa de Disefio Digital de Medios Interactivos: Dra. Silvia Husted Ramos.
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