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OBJETIVO(S) GENERALE (S) DE LA ASIGNATURA

Proporcionar al estudiante el conocimiento y la habilidad para analizar, evaluar y disenar productos de disefio
virtual e interactivo con base en las nuevas tecnologias. Ademas de mostrarle las distintas aplicaciones del
no virtual e interactivo para que sea capaz de argumentar sus propias soluciones de disefio con base en
los aspectos expresivo, funcional y tecnolégico decidien

do la forma en que se codificard, transmitira y
| procesara la informacién contenida en su producto.
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| TEMAS Y SUBTEMAS

1. Disefio virtual e interactividad- investigacion
1.1 Realidad Virtual

.1.1  Definicién

.1.2 Breve historia técnica

1.3 Bases de la realidad virtual
1.4 Tipos de realidad virtual
.1.5  Aplicaciones

1.6 Método de trabajo
Interactividad

1.2.1  Definicion

1.2.2  Tipos de interaccién

1.2.3 Aplicaciones
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1.2

2. Creatividad en internet

2.1 Definicién

2.2 Difusion digital

2.3 Colaboracién y cooperacion

2.4 Apropiacién y cédigo abierto
2.4.1 Hactivismo

3. Dispositivos internos y externos (PC / Mac)
3.1 Primeras nociones técnicas
3.2 Induccién electrénica de los sentidos
3.3 El papel de los dispositivos de salida
3.4 El papel de los dispositivos de entrada o motrices
3.5 Software -caracteristica y estructura
3.5.1 Computacién Gréfica
3.5.2 Construccién en 3D
3.5.3 Transformaciones Geométricas
3.5.4 Representacién en 3D
3.5.5 Texturas e iluminacién
3.6 Hardware
3.6.1 Visualizacion interactiva
3.6.2 Estereoscopia
3.6.3 Rastreo de movimientos
3.6.4 Sonidos virtuales

COORDINACION

~ gt g AD A !
CENERAL DEEDUCAS ON

MEDIA SUPERIORY SUPERIOR



3.6.5 Manipulacion de objetos T
3.6.6 Instalaciones

4 Prototipos y Presentacion final

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Sesiones dirigidas por el profesor. Las sesiones se desarrollaran primero de manera teérica con una
exposicion por parte del docente que muestra una explicacion sobre cada tema con sus respectivos ejemplos
para proceder mas tarde a la elaboracién de ejercicios de produccion de disefo virtual interactivo, utilizando
medios de apoyo didactico y de produccién como son la computadora, proyector, videograbadora, tablas de
dibujo, camara fotogréfica, cabina de grabacion audio, estudio de videograbacién, sala de edicién multimedia.

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y CREDITACION

El profesor encargado de la materia decidira el procedimiento de evaluacién, tomando en cuenta tres
evaluaciones parciales, una final Yy un proyecto, que permitan corroborar los conocimientos adquiridos durante
el curso. Todo esto tendra una equivalencia del 100% en la calificacién final.
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PERFIL PROFESIONAL DEL DOCENTE

Licenciado en Disefio Gréafico, Maestria en Ciencias y Artes para el Disefo, especialidad en medios
audiovisuales.
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