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Programa de la asignatura

Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Medios Audiovisuales e Hipermedia |l

Clave: Semestre: | Campo de conocimiento: No. Créditos:
8° Tecnoldgico-Digital, Investigacion-Produccidn 8
Caracter: Obligatoria de eleccion Horas Horas por semana Total de Horas
L - Teoria: | Practica:
Tipo: Teorico-Practica 5 4 6 9%
Modalidad: Laboratorio Duracion del programa: 16 semanas

Seriacion: No( )Si(x) Obligatoria ( ) Indicativa (x)

Asignatura antecedente: Laboratorio de Disefio para Investigacion-Produccion en Medios Audiovisuales e
Hipermedia |

Asignatura subsecuente: Ninguna

Objetivo general:

Analizar y experimentar con los principios teorico-practicos del disefio multimedia, para aplicarlos en el desarrollo
de proyectos de realidad aumentada.

Objetivos especificos:

1. ldentificar las caracteristicas y posibilidades de diversas aplicaciones multimedia para el disefio de proyectos de
realidad aumentada.

2. Analizar y practicar las condiciones multimedia en un proyecto de realidad aumentada.

3. Identificar las caracteristicas de los proyectos de realidad aumentada.

4

. Analizar las fases del proceso de produccion de video, audio y 3D orientados a la produccion de realidad
aumentada.

5. Identificar los medios de distribucién de las aplicaciones de realidad aumentada.
6. Fomentar el desarrollo de procesos de investigacion-produccion en proyectos de realidad aumentada.

indice Tematico

Unidad Tema — Horas —
Tedricas | Practicas

1 Guion para multimedia aplicado a realidad aumentada 8 16

2 | Soportes y medios de difusion para realidad aumentada. 8 16

3 | Aplicaciones para realidad aumentada 8 16

4 | Pruebas de operatividad 8 16
Total de horas: 32 64

Suma total de horas: 96




Contenido Tematico

Unidad Temas y subtemas

Guién para multimedia aplicado a realidad aumentada
1.1 El guion dirigido @ multimedia.

1 1.2 Similitudes con el guion cinematografico.

1.3 Incorporacion de recursos e influencia de los medios.
1.4 Secuencia en diagrama de flujo.

Soportes y medios de difusion para realidad aumentada.
2.1 Antecedentes.

2 2.2 Software para desarrollo de realidad aumentada.
2.3 Hardware para realidad aumentada.
Aplicaciones para realidad aumentada

3 3.1 Realidad aumentada en dispositivos moviles.

3.2 Realidad aumentada en tablets.
3.3 Realidad aumentada en computadoras.

Pruebas de operatividad

4.1 Programacion.

4.2 Renderizado y preparacion de objetos 3D y 2D a visualizar.
4 4.3 Realizacion de marcadores.

4.4 Pruebas de interaccion.

4.5 Evaluacion de resultados en diferentes dispositivos.
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Mullen, T. (Editor) (2012). Realidad Aumentada. Crea Tus Propias Aplicaciones. Esparia: Anaya.
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Bibliografia complementaria:
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comunicacion interactiva. Espafia: Anaya Multimedia.




Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x)

Exposicion audiovisual (x) Examenes parciales (x)
Ejercicios dentro de clase (x) Examen final escrito (x)
Ejercicios fuera del aula (x) Trabajos y tareas fuera del aula (x)
Seminarios () Exposicion de seminarios por los alumnos ()
Lecturas obligatorias (x) Participacion en clase (x)
Trabajo de investigacion () Asistencia (x)
Practicas de Laboratorio-Taller o laboratorio(x) Seminario ()
Practicas de campo () Otras: Evaluacion de proyecto ()
Otras: Aprendizaje basado en proyectos ()

Perfil profesiografico:
Licenciado en Disefo Grafico, Comunicacion Visual o en Disefio y Comunicacion Visual, especialista en medios
digitales, con experiencia docente.




