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SERIACION -

AREA DE FORMACION Especializante Selectiva

DEPARTAMENTO Departamento de Sistemas de Informacion

ACADEMIA Entornos gréficos y virtuales

MODALIDAD DE Presencial

ASIGNATURA

TIPO DE ASIGNATURA Seminario

CARGA HORARIA TEORIA PRACTICA TOTAL

24 HRS 24 HRS. 48 HRS.

CREDITOS 6

NIVEL DE FORMACION | Doctoral

PRESENTACION En toda aplicacidon con un soporte importante de la red,
se vuelve importante contar con un curso que presente
los aspectos necesarios de interfaces orientadas al
trabajo colaborativo, al desarrollo de una alta
interactividad 'y al manejo de  ambientes
tridimensionales para la visualizacion, representacion e
interaccion con la informacion.
El curso presenta inicialmente los fundamentos
necesarios para la generacion de ambientes 3D, su
conectividad en red, y los distintos medios de
interaccion. Al final del curso se debe poder contar con
una vision de la problemdtica asociada a interfaces
innovadoras como es la realidad virtual, los elementos
requeridos y las posibles aplicaciones donde estas
interfaces pueden tener un gran potencial de uso.

PERFIL FORMATIVO * El alumno conocerd y aplicara las tendencias en

DEL ESTUDIANTE

el disefio grafico (orientado a la Web) y la
publicacion electrénica (PDF)

* Dominaran el uso de Herramientas para la
ilustracion y edicion de dibujos, y la maquetacion
(integracion de bloques de textos, con fotos y su

formato).
OBJETIVOS DEL OBJETIVO GENERAL:
PROGRAMA Estudiar las nuevas Herramientas y Metodologias de

desarrollo de software, asi como el estudio de la
auditoria y reingenieria de sistemas de Informacion,
Ingenieria de software Cliente Servidor y la
Investigacion en todas las areas afines.

OBJETIVOS PARTICULARES:

® FEstudiar los conocimientos
Reingenieria.

basicos de la




* Entender la Ingenieria del Software Asistida por
Computadora (CASE).

®* Comprender la Ingenieria del Software del
Comercio Electronico (Cliente/Servidor).

* Entender y Aplicar la Auditoria Informatica como
herramienta de mejora al proceso de desarrollo del
Software.

® Organizar, participar y  dirigir  grupos
interdisciplinarios cuyo objetivo sea la aplicacion
de la Ingenieria de Software para la resolucion de
problemas.

CONTENIDO TEMATICO 1. Principios de interfaces 3D
Sistemas de realidad virtual en red
3. Interfaces colaborativas en ambientes de
realidad virtual
4. Interfaces para alta interaccion y visualizacion
de sistemas complejos
BIBLIOGRAFIA William R. Sherman, Alan Craig, Understanding

Virtual Reality: Interface, Application, and Design
(The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics),
Morgan Kaufmann; Ist edition, ISBN: 1558603530

Garcia Lopez G. (2007). Los Sistemas Automatizados
de Acceso a la Informacion Bibliografica: Evaluacion
y Tendencias en la Era Internet.

Falgueras Campderrich Benet (2002). Ingenieria de
Software. Editorial UOC.

Kendall K. (2005) Analisis y disefio de sistemas.
Editorial PEARSON.

APLICACION
PROFESIONAL

En el desarrollo de Investigaciones en sistemas de
Informacion que requieran las empresas.

Participar como experto en sistemas de informacion.
Asesoria en tesis y trabajos de investigacién

PROFESORES QUE

Jestis Aramburo Lizarraga

IMPARTEN LA Profesores invitados
MATERIA
PERFIL DEL PROFESOR | Perfil Académico
* Doctor en ciencias afines al programa, con
respaldo en investigacion
PROCESO DE Los métodos de ensefianza a utilizar: descriptivo y
ENSENANZA explicativo, en primera instancia, y el analitico y




APRENDIZAJE

reflexivo para facilitar la ensefianza de la ingenieria
de software.

Las técnicas de ensefianza a utilizar: grupal,
individual, estudios de casos ¢ Internet.

Las actividades de aprendizaje a utilizar: resolucion
de casos practicos, resolucion de ejercicios,
exposicion del maestro y exposicion de alumnos en lo
que al

proyecto final se refiere.

Los recursos didacticos a utilizar: pizarron, libros
de texto, diapositivas y ejercicios practicos.

ACTIVIDADES Ninguna.
EXTRACURRICULARES
FORMULACION, Formulacion:
APROBACION Y Profesores que imparten la materia.
VALIDACION
Aprobacion:
Departamento de Sistemas de Informacion
Validacion:
Consejo de
EVALUACION DEL La calificacion se integra de la siguiente manera: 60% -
APRENDIZAJE Tareas y trabajo de investigacion
20% - Trabajo en clase
20% - Examen -Proyecto
EVALUACION Instancias que participan:
CURRICULAR Profesores de la materia
Academia de Entornos graficos y
virtuales Colegio Departamental
Periodo de revision y de actualizacion:
Continua
MAPA CURRICULAR Se puede consultar en:

http://dti.cucea.udg.mx




