TECNICO SUPERIOR UNIVERSITARIO EN

SEP

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION AREA ENTORNOS ”rP
VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES e

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD

AUMENTADA

1. Competencias

Implementar aplicaciones multiplataforma, digitales e
interactivas, mediante software especializado en disefio
y entornos virtuales, desarrollando contenidos
multidimensionales, realidad virtual, realidad aumentada
para contribuir a la comercializacion de productos,
servicios y a la optimizacion de los recursos de las
organizaciones.

2. Cuatrimestre Cuarto
3. Horas Tedricas 27
4. Horas Practicas 63
5. Horas Totales 90
6. Horas Totales por Semana 6
Cuatrimestre
7. Objetivo de aprendizaje El alumno desarrollara aplicaciones de realidad
aumentada mediante la integracion de elementos
digitales para dispositivos moviles.
Unidades de Aprendizaje — I-!or?s
Tedricas | Practicas Totales
|l. Fundamentos de Realidad Aumentada 5 13 18
Il. Desarrollo de aplicaciones de Realidad 22 50 72
Aumentada
Totales 27 63 90
Comité técnico académico de disefio ,sk
ELABORO: f;“][g;“"';ré’s'Czl:fesrias;eg;aT‘fcfofolélTaysp Je  REVISO: Direccién Académica i ™ :
la Informacion. e
APROBO: C.G.U.T.yP. Eﬁcv"l'églf: ENTRADA  septiembre de 2018

F-DA-PE-01-TSU-01-A2




DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de
aprendizaje

l. Fundamentos de Realidad Aumentada

Horas Tedricas 5

Horas Practicas 13

Horas Totales

18

A R R

Objetivo de la
Unidad de
Aprendizaje

El alumno determinara los requerimientos de hardware y software
para desarrollar aplicaciones de RA de dispositivos moviles.

Temas

Saber

Saber hacer

Ser

Conceptos de
realidad
aumentada

Identificar el concepto de
Realidad Aumentada

Diferenciar entre realidad
aumentada, realidad virtual
y realidad mixta.

Identificar los tipos de
realidad aumentada:

- AR con marcadores
(reconocimiento)

- AR sin marcadores
(objetos tangibles)

- AR basada en proyeccion
- AR basada en
superposicion
(geolocalizacion).

Identificar los usos y
aplicaciones de la realidad
aumentada.

Distinguir la relacién de la
tecnologia de realidad
Aumentada en las areas de:
- Turismo

- Educacién

- Social

- Marketing

- Medicina/Salud

Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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- Otras

Herramientas y
tecnologias para
realidad
aumentada

Describir los kits de
desarrollo de software
existentes de aplicaciones
de realidad aumentada.

Describir el entorno de
desarrollo de software de
realidad aumentada y sus
herramientas.

Identificar los tipos de
herramientas: software
propietario y libre.

Identificar los dispositivos
que se requieren en la
realidad aumentada.

Seleccionar las herramientas
y tecnologias de realidad
aumentada.

Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

PROCESO DE EVALUACION
. . . Instrumentos y tipos de
Resultado de aprendizaje Secuencia de aprendizaje >y up
reactivos
a un reporte de cada tipo de 1. Identificar el concepto de - Reporte técnico.
tecnologia de realidad realidad aumentada. - Lista cotejo.
aumentada que contenga los | 2- Comprender los tipos de realidad
o . aumentada.
siguientes requisitos: .
9 9 3. Comprender la usabilidad de las
- Descripcion de la diferentes tecnologias de realidad
, aumentada.
tecnologia.
- Proceso de instalacion.
- Aplicaciones que usan la
tecnologia.
- Tabla comparativa de las
tecnologias seleccionadas.
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de enseianza Medios y materiales didacticos
- Discusién en grupo. Pizarrén, plumones, computadora, internet,
- Mapas conceptuales. equipo multimedia, ejercicios practicos,
- Tareas de investigacion plataformas virtuales, entorno de desarrollo
integrado.
ESPACIO FORMATIVO
Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

UNIDADES DE APRENDIZAJE

—

. Unidad de
aprendizaje

Il. Desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada

2. Horas Teoricas 22
3. Horas Practicas 50
4. Horas Totales 72

5. Objetivo de la
Unidad de
Aprendizaje

El alumno desarrollara aplicaciones de RA para interactuar con
objetos digitales en dispositivos moviles

Temas Saber Saber hacer Ser
Configuracion del | Describir el proceso de Realizar la instalacién de las | Responsabilidad
entorno instalacién de las herramientas y tecnologias de | Organizado

herramientas y tecnologias |realidad aumentada. Asertivo
de realidad aumentada. Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
Realidad Describir los requisitos de Seleccionar los marcadores Responsabilidad
aumentada con disefio de marcadores y del disefio de la realidad Organizado
marcadores target de realidad aumentada Asertivo
aumentada: Analitico
* Audiencia Evaluar la usabilidad de Respetuoso
* Entorno marcadores y target. Propositivo
* Numero de marcadores Creativo
Programar el proceso de
Identificar el proceso de rastreo (tracking) de
evaluacion del marcador o | marcadores y target.
target segun su
aplicabilidad:
* Complejidad.
- Marcos
- Puntos
- Margen
* Contraste.
Identificar el proceso de
rastreo (tracking) del
marcador y target segun su
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aplicabilidad:

* Adquisicién (conversion de
la imagen)

* Preprocesamiento

* Deteccion

* |dentificacion y
decodificacion

* Calculo de posicion

Realidad
aumentada sin
marcadores
(SLAM,
localizacién y
mapeado
simultaneo)

Describir el proceso de
realidad aumentada
determinando
Audiencia/Cliente,
Usabilidad y entorno con
SLAM:

- Posiciéon/Geolocalizacion
- Superficies/Orientacion

Programar los elementos de
realidad aumentada con
SLAM:

- Proximidad
- Puntos de referencia

Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

Integracion de los
elementos y
objetos digitales.

Describir el proceso de
integracién de los productos
digitales de modelos 2D,
3D, audio, video y sus
caracteristicas:

- Texturas

- Materiales

- Sombras

- Luces

- Posicion

- Tamarnio

- Orientacion

Realizar la integracién de los
productos digitales de
texturas, materiales, sombras,
luces, posicion y tamafio.

Adaptar el producto digital al
marcador.

Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

Interaccion RA
(Realidad
Aumentada)

Identificar el proceso de
interaccion del contenido de
objetos digitales:

- Posicion

- Gestos (Gestures)

- Superficie

- Localizacién

Identificar las principales
funciones de programacion
de acciones basicas.

Identificar las principales
funciones de programacion
avanzadas de RA.

Programar la interaccién con
el contenido de la aplicacion
de realidad aumentada.

Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analitico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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Despliegue y Identificar el proceso de Realizar el despliegue de la Responsabilidad
publicacién de la | despliegue y publicacion de |aplicacion de dispositivos Organizado
aplicacién la aplicacion considerando | méviles. Asertivo
los sistemas operativos de Analitico
dispositivos moviles. Realizar la publicacion de Respetuoso
apps de plataformas moviles. | Propositivo
Creativo
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

a una aplicacion movil de
realidad aumentada (RA) que
incluya:

- Estructura de una aplicacién
movil (splash, pantalla de
inicio, menu, acerca de,
ayuda)

- Reconocimiento de
marcadores o SLAM.

- Elementos multimedia (video,
sonido, imagen 2D, modelo
3D).

- Interaccién

- Publicacion en dispositivos
moviles.

1. Identificar el proceso de
instalacién de las herramientas y
tecnologias de realidad aumentada.
2. Identificar los marcadores acorde
a la audiencia, usabilidad y
entorno.

3. ldentificar los elementos SLAM
acorde a la audiencia, usabilidad y
entorno.

4. Identificar el proceso de
integracion e interaccion de
elementos digitales.

5. Comprender el proceso del
despliegue y publicacién de la
aplicacién.

- Ejercicios practicos.
- Listas de cotejo.
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefanza Medios y materiales didacticos
- Practica demostrativa. Pizarrén, plumones, computadora, internet,
- Practicas en laboratorio. equipo multimedia, ejercicios practicos,
- Solucién de problemas. plataformas virtuales, entorno de desarrollo
integrado.
ESPACIO FORMATIVO
Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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DESARROLLO DE APLICACIONES DE REALIDAD AUMENTADA

FUENTES BIBLIOGRAFICAS
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1788838764 ’ o
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Sean_Morey Septiembre 2_017 Augmented Reality:
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English John ISBN-13: 978- and Academia
Tinnell 0134094236
2018 :
Timothy Jung ISBN-10: AW@%:?;Z?};W and
M Claudia 3319640267 Empowerin Hui/ﬁan USA Springer
Tom Dieck ISBN-13: 978- Plapc g %usmess’
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