SEP

ENTORNOS VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES
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urP

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

1. Competencias Dirigir e implementar proyectos de negocios digitales y
soluciones de entornos virtuales a través del desarrollo
de aplicaciones progresivas, herramientas de
inteligencia en los negocios y desarrollo avanzado
inmersivo / multisensorial considerando las necesidades
del cliente, la interpretacibn de los datos y la
normatividad aplicable para contribuir a la evolucion
digital de las organizaciones en el marco global.

2. Cuatrimestre Octavo

3. Horas Tedricas 36

4. Horas Précticas 54

5. Horas Totales 90

6. Horas Totales por Semana 6

Cuatrimestre
7. Objetivo de aprendizaje El alumno implementara inteligencia artificial en los
entornos virtuales a través de técnicas de aprendizaje
para la solucion de tareas complejas.
: . Horas
Sllie ELES elE - pIentliZ]E Tedricas | Practicas Totales
I. Fundamentos de Inteligencia Artificial y Aplicaciones. 6 4 10
II. Librerias de Inteligencia Artificial para Entornos 10 20 30
Virtuales.
Ill. Implementacion de Inteligencia Artificial en Entornos 20 30 50
Virtuales.
Totales 36 54 90
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

=

Unidad de
aprendizaje

I. Fundamentos de Inteligencia Artificial y Aplicaciones.

2. Horas Tedricas 6
3. Horas Précticas 4
4. Horas Totales 10
5.

Objetivo de la

Unidad de

Aprendizaje

El alumno identificara las aplicaciones de la inteligencia artificial,
para determinar usos en los entornos virtuales.

Temas Saber Saber hacer Ser
Fundamentos de |Identificar la definicion de Elaborar un mapa conceptual | Pensamiento
Inteligencia Inteligencia Artificial (I1A). de la Inteligencia Artificial que | creativo.

Artificial para incluya: Trabajo
Entornos Identificar el origen y la colaborativo.
Virtuales. evolucion de la Inteligencia | - Definicion. Asertividad.
Artificial. Saber escuchar.
- Origen. Comunicarse.
Explicar los conceptos de y Puntualidad.
Inteligencia Artificial: - Evolucion. Responsabilidad.
- Habilidades Honestidad.
cognoscitivas. - Conceptos. Etica profesional y
- Proceso de personal.
razonamiento. Respeto.
- Heuristica. Liderazgo.
- Aprendizaje automatico. In|C|at|ya.
- Autdmatas. Proactivo.
Aplicaciones de | Describir el uso de la IA en |Determinar las ventajas de la | Emprendedor.
la Inteligencia Realidad Virtual en inteligencia artificial en los
Artificial en los diferentes sectores publicos | diferentes sectores aplicados
entornos y privados. a
virtuales.
Describir el uso de la IA en | - Realidad Virtual.
Realidad Aumentada en
diferentes sectores publicos | - Realidad Aumentada.
y privados.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO DE EVALUACION

. : . Instrumentos y tipos de

Resultado de aprendizaje Secuencia de aprendizaje I ———
Elabora y presenta un estudio | 1. Comprender la definicion de la | Estudio de casos.
de casos que contenga: Inteligencia Artificial (I1A). Lista de cotejo.
a) Definicion y origen de la 2. ldentificar el origen y evolucion
Inteligencia Artificial (IA) de la IA.
b) Evolucién de la IA 3. Identificar los conceptos de la
c) Conceptos de la 1A 1A.
d) Aplicacion de la IA en 4. Comprender la aplicacion de la
Entornos Virtuales clasificado |IA en Entornos Virtuales por
por sectores publicos o sectores publicos y privados.
privados.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Estudio de casos. Pintarrén.

Tareas de investigacion. Plumones.

Mapas conceptuales. Equipo de coémputo.
Cafodn.
Internet.

Aplicaciones de Ofimética.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa

. Comité de Directores de la Carrera de ) P .
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales | REVISO: Direccién Académica °¥ LA
A, FECHA DE ENTRADA . N
APROBO: C.G.U.T.yP. EN VIGOR: Septiembre de 2020

F-DA-01-PE-ING-41



PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

;bLIJ‘Z:‘]d dailga?s Il. Librerias de Inteligencia Artificial para Entornos Virtuales.
2.Horas Tedricas 10
3.Horas Précticas 20
4.Horas Totales 30

5.0bjetivo
Unidad de

Aprendizaje

dela

El alumno realizard la integracion de la libreria de inteligencia
artificial en el entorno de trabajo para satisfacer las necesidades
de un proyecto especifico.

Temas Saber Saber hacer Ser
Librerias de Identificar las librerias de Seleccionar la libreria de Pensamiento
Inteligencia Inteligencia Artificial para Inteligencia Artificial creativo.
Artificial. Realidad Aumentada. adecuada para proyectos de: | Trabajo

colaborativo.
Identificar las librerias de - Realidad Aumentada. Asertividad.

Inteligencia Artificial para
Realidad Virtual.

- Realidad Virtual.

Instalacion de la

libreria en el
entorno de
trabajo.

Identificar los
requerimientos técnicos

para la Inteligencia Artificial.

Describir los requerimientos
técnicos de la libreria de
Inteligencia Artificial en el
entorno de trabajo.

Saber escuchar.
Comunicarse.
Puntualidad.
Responsabilidad.
Honestidad.
Etica profesional y
personal.
Respeto.
Liderazgo.
Iniciativa.
Proactivo.
Emprendedor.
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Temas Saber Saber hacer Ser

Integracion de las | Identificar el método de Realizar la integracion de la
librerias en el obtencion de la libreria. libreria de Inteligencia
entorno de Artificial en el entorno de
desarrollo. Identificar el proceso de trabajo.

integracion de la libreria
establecido por el
propietario.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta reporte
que contenga:

a) Introduccion.
b) Tabla comparativa con los
siguientes elementos:

- Nombre de la libreria.

- Propietario.

- Requerimientos técnicos
de instalacion.

- Costos de integracion.

- Ventajas.

- Desventajas.
c) Justificacion de seleccion
de la libreria.
d) Proceso de instalacion

documentado.

1. Identificar las librerias de
inteligencia artificial aplicables a
proyectos de realidad virtual y
aumentada.

2. ldentificar los requerimientos
técnicos, costos de integracion,
ventajas y desventajas.

3. Comprender el proceso de
integracion en el entorno de
trabajo.

Reporte.
Lista cotejo.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos
Tareas de investigacion. Pintarrén.
Practica demostrativa. Plumones.
Practicas en laboratorio. Equipo de cémputo.
Cafon.
Internet.

Aplicaciones de Ofiméatica.
Software de desarrollo de entornos virtuales.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1.Unidad de
aprendizaje

lll. Implementacién de Inteligencia Artificial en Entornos Virtuales.

2.Horas Tebdricas 20
3.Horas Practicas 30
4. Horas Totales 50

5.0bjetivo de la
Unidad de
Aprendizaje

El alumno desarrollara un escenario de aprendizaje en un entorno
virtual para el entrenamiento de un agente en la solucion de tareas.

Temas Saber Saber hacer Ser
Escenarios de Identificar los componentes | Desarrollar un entorno virtual | Pensamiento
aprendizaje. de los escenarios de que incluya: creativo.

aprendizaje en el entorno - Escenario de aprendizaje Trabajo
virtual. con los componentes colaborativo.
- Escenario. requeridos para la prueba de | Asertividad.
- Componentes. inteligencia. Saber escuchar.
- Scripts. - Agente con caracteristicas | Comunicarse.
- Agentes (objetos y compatibles al escenario de | Puntualidad.
avatars). aprendizaje. Responsabilidad.
Honestidad.
Identificar el Etica profesional y
funcionamiento apropiado personal.
de un agente en un Respeto.
escenario de aprendizaje. Liderazgo.
- Inicializacion del agente. Iniciativa.
- Observacion del Proactivo.
escenario / entorno. Emprendedor.
- Prueba del escenario /
entorno.
Pruebas de Identificar los métodos de Desarrollar pruebas de
entrenamiento. aprendizaje del agente en | entrenamiento en los
el entorno virtual. escenarios de aprendizaje.
- Aprendizaje de refuerzo.
- Aprendizaje por imitacion.
- Aprendizaje curricular.
Distinguir los parametros
de configuracién
apropiados en el escenario
de aprendizaje.
Comité de Directores de la Carrera de T,
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- Politicas de resolucion de
problemas.
- Comportamientos.

Describir los resultados
obtenidos del
entrenamiento.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO DE EVALUACION

. : . Instrumentos y tipos de

Resultado de aprendizaje Secuencia de aprendizaje I ———
Elabora y presenta reporte 1. Comprender los componentes Reporte.
gue contenga: de un escenario de aprendizaje. Lista cotejo.
a) Introduccion. 2. Comprender las caracteristicas
b) Descripcién del escenario | de un agente de acuerdo al tipo
de aprendizaje desarrollado. | de escenario de aprendizaje.
c) Descripcion de las 3.Comprende los métodos de
caracteristicas del agente aprendizaje del agente en el
implementado. entorno virtual.
d) Gréfica de resultados del 4. Analizar los parametros del
método de aprendizaje escenario y el agente adecuados
seleccionado para el agente | al problema a resolver
gue contenga: 5. Analizar los resultados

- Tiempo de resolucion del | obtenidos del entrenamiento.
problema planteado.

- NUmero de pasos.
e) conclusiones.
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Tareas de investigacion.
Practica demostrativa.
Practicas en laboratorio.

Internet.

Equipo de cdmputo especializado.
Software especializado.

Libreria de IA para entornos virtuales

ESPACIO FORMATIVO

Aula

Laboratorio / Taller

Empresa

X
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE
CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Capacidad

Criterios de Desempefio

Determinar requerimientos del cliente a través
de los procedimientos, procesos Yy
metodologias agiles para elaboracién de la
propuesta de solucién.

Entregara reporte de levantamiento de requerimientos
gue incluya:

a) Informe de levantamiento de requerimientos
-imagen corporativa.

- requerimientos de despliegue.

b) Requisitos técnicos (hardware, software).

c) Criterios de medicién de experiencia del usuario.
d) Definicion del alcance del desarrollo.

Proponer soluciones de entornos virtuales
considerando los requerimientos del cliente,
seleccion de las herramientas de desarrollo
inmersivo / multisensorial para mejorar la
experiencia de interaccion de los usuarios en
los negocios.

Entregara propuesta técnica que incluya:

a) Propuesta de Disefio (mapeo, story board técnico y
literario, elementos graficos, objetos, escenarios,
personajes, simbolos, tipografia, colores).

b) Propuesta de tecnologias aplicables (hardware y
software)

c) Viabilidad técnica, operativa y financiera.

Planear el desarrollo de las soluciones
considerando las buenas practicas de
administracion de proyectos, capital humano,
financieros, tecnologicos y calidad para el
cumplimiento de las expectativas del cliente.

Entregara plan de trabajo que incluya:
a) Objetivo y alcance

b) Validacién de la propuesta
¢) Cronograma de trabajo.

d) Seguimiento y control

f) Control de riesgos

g) Presupuesto

h) Acta constitutiva del
consideraciones legales.

proyecto: contratos,

Desarrollar aplicaciones de entornos virtuales
mediante  herramientas de  desarrollo
multiplataforma, codificacion, técnicas
avanzadas de modelado, implementacion de
APIS, herramientas de computo en la nube y
evaluacion con equipo especializado de
tecnologia inmersiva y aumentada para su
integracion en los negocios.

Entregara aplicacion de entorno virtual incluyendo:
- Archivo master

- Documentacion con la justificacibn de las
herramientas de inmersion sensorial, interactiva.

- Marcadores, Sin marcadores (Markerless),
localizacion

- Elementos gréaficos y de animacién (modelos 2D, 3D)
- Renderizados
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Capacidad

Criterios de Desempefio

Implementar  aplicaciones de entornos
virtuales mediante herramientas de hardware
y software para mejorar la experiencia del
usuario en los negocios

"Entregaréa portafolio de produccion integrando:
a) medios difusion (web, app store,...)

¢) manual técnico

- Descripcion de los scripts y narrativa

- Requisitos de instalacion.

- Proceso de instalacion y configuracion.

- Contrasefias

d) manual de usuario

e) Demo de la aplicacién”

i
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PROGRAMACION DE ENTORNOS VIRTUALES
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Autor Afio Titulo del Documento | Ciudad Pais Editorial
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