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UNIVERSE -

> Comienza desde cero conocimiento a poder
desarrollar mundos y programas, obteniendo
las habilidades y conocimientos necesarios
relacionados con la realidad virtual.

METAVERSE

DEVELOPMENT PROGRAM

+3,500

Egresados de
Programas de
Posgrado

¢POR QUE ESTUDIAR ESTE DIPLOMADQO?

El mundo se esta moviendo a la velocidad de la luz en cuestiones de
tecnologiay la realidad virtual cada vez se acerca mas a nuestras vidas,
debemos transmitir a los alumnos la capacidad de producirla y manejarla.
Los alumnos encontraran este programa muy Util para sus diferentes
profesiones, hoy hay una demanda muy grande de las grandes empresas
por contratar personas con conocimientos en la realidad virtual.

({QUE APRENDERAS?

Seras capaz de tener herramientas de trabajo en la realidad virtual que
la mayoria de la poblacién desconoce, obtendras un certificado de Unity
y de Universe que te abrira las puertas a conseguir un empleo remoto
en cualquier pais y estaras desarrollando competencias de trabajo en
equipo en proyectos comunes.

¢{PARA QUIEN ES ESTE PROGRAMA?

Requisito de ingreso: Dominar el idioma inglés.

Ideal para cualquier alumno que desee transformar su vida y sus cono-
cimientos dentro de la tecnologia que desee desarrollar mundos en el
metaverso y habilidades de realidad virtual.

No requiere experiencia previa al tomar este programa. Los alumnos
ideales van de los 15 afios a los 39 afios.
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COMPETENCIAS A DESARROLLAR

v Entendimiento de lo que es la realidad virtual y para que sirve

@ v Desarrollo de conocimientos para producir, crear y manejar conte-
nido en realidad virtual

v Obtendras acceso a un networking unico, en donde seras eva-
luado cada semana y si se tiene el talento necesario, podrias ser
reclutado por grandes empresas al finalizar este programa

EN ALIANZA CON:

ESTRUCTURA:

Para este programa, se requiere trabajar en linea y clases en vivo, en
todos los materiales.

FECHA DE INICIO:

El kick off sera el 1° de septiembre, inicio de clases: 2 de septiembre

(sabado).
MODALIDAD DURACION
A distancia 44 semanas
INVERSION HORARIO
Inscripcion: G Sdbados de
$3,900 pesos v 11:00 hrs a
9 colegiaturas 13:00 hrs

de $3,900 pesos
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CLAUSTRO ACADEMICO

MARK JEFFCOCK (| h

Ha estado trabajando con bases de datos relacionales durante 40
afos, habiendo trabajado en SERC, Reuters, BT y ahora Save The
Children. En el ambito de la realidad virtual, ha impartido 5 cursos de
Unity y ha estado construyendo mundos documentando la historia de
su ciudad local, Colchester, en el Reino Unido. Sus mundos tienen mas
de 1,000 uniones en total. Mark también tiene un interés particular en
el uso de técnicas fotorrealistas como la fotogrametria, fotosferas de
360 grados y fotos en 3D de 180 grados. Ha presentado su trabajo
tanto para Educators in VR como para CSinVR.

é ) NICOLAS BARONE

Es el fundador y CEO de Universe. Ha estado ensefiando en el meta-
verso durante mas de 3 afios, habiendo impartido 15 cursos de Unity.
Es el propietario de CSinVR, el tercercanal de eventos de realidad
virtual mas grande del mundo, y ha realizado mas de 250 sesiones de
ciencias de la computacién. Ha desarrollado mundos para Altspace
utilizando Unity y nuestra aplicacién VRQuiz MRE, que ha tenido mas
de 7,000 usuarios, y ha supervisado el desarrollo de la aplicacion de
tutoria de realidad virtual de Universe. Ademas, cuenta con una licen-
ciatura en ciencias de la computacién de la Facultad de Ingenieria de
la Universidad de Cornell.
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JOHN HOWARD

Cuenta con mas de una década de experiencia en desarrollo de
software en empresas como Morneau Shepell, Mercer y Tek Sys-
tems. Ha trabajado con una variedad de lenguajes y plataformas
de programacion, incluyendo Unity, Blender, Spark AR Studio, Perl,
C++, C#y SQL en entornos de Windows, Linux, Arduino y Android.
Tiene un interés particular en electrénica, carpinteria y videojuegos.
Su pasién por resolver acertijos lo ha llevado a explorar activida-
des en realidad extendida (XR). Ademas, posee una licenciatura en
Ciencias de la Computacion y una licenciatura en Matematicas de la
Universidad de Indiana.

TONY QIN

campeonato provincial.

Es graduado de la Escuela de Administracion Hotelera de Cornell, con
un menor en ciencias de la computacién y disefio de juegos. Trabajo
como ingeniero de software para la aplicacion iOS Lab Cat, donde cre6
la arquitectura del software, disefié niveles, controles de camaray
sistemas de gestion de archivos utilizando SDL y OpenGL. Tony tam-
bién ha creado animaciones en 3D en vivo con Unity para las lecciones
de holoportacién de Universe. Ademas, liderd a su equipo de robotica
para competir en la competencia de robética VEX y calificé para el
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PARTE 1
INTRODUCCION

PLAN DE ESTUDIOS

INTRODUCCION A UNITY
SEMANA 1
Los estudiantes aprenderan a instalar y navegar por las herramientas que
utilizamos. Se les presentaran los conceptos basicos necesarios para el
desarrollo en Unity y los sistemas de comunicacion que utilizamos para
interactuar con ellos. Ademas, los estudiantes aprenderan a configurar
las herramientas de desarrollo utilizadas en el curso.
Los estudiantes aprenderan:

+ Introduccion al curso

+ Navegacioén en Google Classroom y Discord del curso

+ Unity Hub e instalacion de Unity

+ Integracion de Visual Studio

+ Principios de programacion orientada a objetos

+ Matematicas de vectores en 3D

+ Navegacion en oportunidades laborales en XR

CONTROLES DEL JUGADOR
SEMANA 2-3
Los estudiantes aprenderan cémo crear controles de jugador procesando
la entrada del usuario y juegos de obstaculos utilizando varios compo-
nentes, como colisionadores y cuerpos rigidos. Para el proyecto de esta
semana, los estudiantes configuraran su primera escena y programaran
un automovil para navegar a través de obstaculos y llegar al final de la
carretera utilizando scripts en C#. En el desafio semanal, los estudiantes
programaran un avion para volar a través de pequefios espacios en las
paredes evitando choques. Los estudiantes también aprenderan cémo
cargar todos sus proyectos futuros en Unity Play, lo que permitira que
sus creaciones sean accesibles para cualquier persona con el enlace
del proyecto.
Los estudiantes aprenderan:

+ Interfaz de Unity

+ Relaciones padre-hijo

+ Configuracién de escena

+ Funciones, variables y propiedades
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+ Tipos de datos basicos y modificadores de acceso
« Componentes Colliders y Rigidbody

+ Funciones de movimiento

+ Procesamiento de entrada en Unity

JUGABILIDAD BASICA
SEMANA 4
Los estudiantes aprenderan a crear una jugabilidad basica como el movi-
miento del jugador, deteccion de colisiones, gestion de aparicién y mas.
Para el proyecto de esta semana, los estudiantes programaran un juego
de vista cenital en el que los jugadores deben eliminar animales enemi-
gos entrantes disparandoles objetos de comida antes de que lleguen
al final de la pantalla. Para el desafio de esta semana, los estudiantes
construiran una vista lateral de un juego de lanzamiento de pelota en
el que deben programar perros para que aparezcan cuando un usuario
presione la barra espaciadora y atrapen bolas que caen en momentos
aleatorios.
Los estudiantes aprenderan:

* Movimiento del jugador

+ Depuracién y registro en Unity

+ Declaraciones condicionales (if-then statements)

+ Deteccidn de colisiones con y sin activacion (trigger y non-trigger)

+ Arrays

+ Instanciacion y destruccion dindmica de GameObjects

+ Gestores de aparicion

+ Aleatorizacion

SONIDOS Y EFECTOS

SEMANA 5-6

Los estudiantes aprenderan cémo agregar musica de fondo y efectos
de sonido a sus juegos. También aprenderan como agregar efectos de
particulas como explosiones y humo a sus juegos. Para el proyecto de
esta semana, los estudiantes programaran un juego de corredor infini-
to en el que los jugadores deben calcular el momento adecuado para
saltar y evitar obstaculos el mayor tiempo posible. Para el desafio de
esta semana, los estudiantes crearan un juego de globos flotantes en el
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que los jugadores deberan controlar sus globos para recolectar dinero
y evitar objetos bomba.
Los estudiantes aprenderan:
+ Fondos repetitivos infinitos y limites del juego
« Animacién y controlador de animacion
+ Fuentes y oyentes de audio
+ Efectos de particulas
+ Musica de fondo
+ Modos de fuerza
+ Normalizacién
+ Convenciones de nombres

MECANICAS DE JUEGO
SEMANA 7
Los estudiantes aprenderan a crear mecanicas de juego como power-
ups, oleadas de enemigos cada vez mas dificiles y controles de cama-
ra. Para el proyecto de esta semana, los estudiantes programaran una
bola de jugador que, utilizando power-ups, intentara derribar las bolas
enemigas que atacan en oleadas. Para el desafio de esta semana, los
estudiantes programaran una bola de fatbol de jugador que debera si-
multaneamente marcar goles en la bola de sus oponentes y proteger su
porteria utilizando un power-up de velocidad.
Los estudiantes aprenderan:

+ Power-ups

+ Ondas de enemigos cada vez mas dificiles

+ Controles de camara

+ Corrutinas

+ Seguimiento de enemigos al jugador

+ Modelado de colisiones

INTERFAZ DE USUARIO

SEMANA 8-9

Los estudiantes aprenderan cémo crear una interfaz de usuario (Ul)
para sus juegos, que incluira pantallas de titulo, menu y fin del juego,
asi como un contador de puntuacién. Para el proyecto de esta semana,
los estudiantes programaran un juego de “clic para destruir” en el que
los jugadores deben hacer clic en cajas que aparecen y desaparecen
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rapidamente para aumentar su puntuacion, evitando hacer clic en cala-
veras que haran que pierdan el juego. Para el desafio de esta semana,
los estudiantes programaran un juego de “golpea la comida” en el que
los jugadores deberan destruir rapidamente objetos de comida evitando
hacer clic en calaveras, y se incluira una interfaz de usuario con pantallas
de titulo, menu y fin del juego.
Los estudiantes aprenderan:

+ Contador de puntuacion

+ Canvas de Unity

+ Pantalla de titulo

+ Interfaz de menu

+ Pantalla de fin del juego

+ Ajuste de dificultad del juego

PRESENTACION DEL PROYECTO PERSONAL

SEMANA 10

Los estudiantes finalizaran su proyecto personal en el que han estado
trabajando. Prepararan un video corto de 2-3 minutos que mostrara la
jugabilidad, la progresién, los obstaculos enfrentados y los préximos
pasos del proyecto. Presentaremos este video en vivo durante nuestra
clase, y luego los estudiantes tendran de 3 a 5 minutos para responder
preguntas y recibir comentarios de los instructores y de sus companieros.

GRADUACION

SEMANA 11

Los estudiantes asistiran a su ceremonia de graduacién en el metaverso,
donde celebraran sus logros con sus compaferos. A cada estudiante
se le dara un birrete de graduacién para colocarlo en su avatar y subir
individualmente al escenario para recibir su certificado y tomar una foto.
Luego, tomaremos fotos de la clase y nos dirigiremos a un mundo creado
por los estudiantes para socializar y celebrar.

REVISION DEL EXAMEN

SEMANA 12-13

Los estudiantes repasaran el contenido que aprendieron a lo largo del
programa como preparacion para el examen Unity Certified User: Pro-
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grammer. Repasaran conceptos como cuando y cémo inicializar y utili-
zar variables, cuando y como utilizar los diferentes operadores légicos
y de control de flujo, y reconoceran clips que utilizan convenciones de
nombres que cumplen con los estandares de nomenclatura de Unity.
Los estudiantes revisaran:

+ Depuracién

+ Creacion de codigo

+ Evaluacion de codigo

+ Navegacion en la interfaz

EXAMEN DE PRACTICA
SEMANA 14
Los estudiantes realizaran un examen de practica para el Unity Certified
User: Programmer con el fin de evaluar sus fortalezas y debilidades. El
examen de practica pondra a prueba sus conocimientos en temas como
describir el propésito, caracteristicas y funciones del entorno de desarro-
llo integrado (IDE) de Unity, cémo cambiar el ID de script predeterminado
y como indicar cuando y como inicializar y utilizar variables.
Se evaluara a los estudiantes en:

+ Interpretacion de la API de Unity

+ Declaraciones de funciones

+ Escuchadores de entrada

* Interfaz de usuario (Ul)

* Funciones de eventos

+ Clases

+ Convenciones de nomenclatura

+ Controles basicos de animaciones

CALIFICACION / REVISION DEL EXAMEN DE PRACTICA
SEMANA 15

Los estudiantes recibiran sus examenes de practica calificados y podran
examinar en qué areas tienen fortalezas y debilidades. Los instructores
revisaran las areas en las que observaron errores comunes de los es-
tudiantes. Los estudiantes corregiran las preguntas que respondieron
incorrectamente y se les realizara un cuestionario final después de la
revision para evaluar nuevamente su nivel de preparacion.
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PARTE 2 -
CONSTRUCCION DE MUNDOS

EXAMEN DE UNITY CERTIFIED USER: PROGRAMADOR
SEMANA 16

Los estudiantes realizaran el examen oficial Unity Certified User: Pro-
gramador, el cual tendra una duracién de 50 minutos. Antes de que los
estudiantes comiencen el examen, prepararemos la sala siguiendo los
requisitos adecuados de Unity para administrar un examen de Unity en
linea supervisado. También volveremos a informar a los estudiantes
sobre los requisitos del examen.

DESARROLLO DE MUNDOS ESPACIALES
SEMANA 17
Los estudiantes aprenderan como cargar sus creaciones en Unity a Spa-
tial, utilizando el complemento Spatial Unity para cargar sus mundos y
optimizarlos. Ademas, los estudiantes aprenderan sobre las herramien-
tas de construccion y alojamiento de mundos de Spatial dentro de la
aplicacién, y podran cargar y ver sus mundos en dispositivos web, VR,
iOS y Android.
Los estudiantes aprenderan:

+ Cargador de Spatial

+ Optimizacion de mundos

+ Herramientas de construccion de mundos de Spatial

+ Herramientas de alojamiento de mundos de Spatial

Importacion de Modelos 3D desde Tiendas de Activos

SEMANA 18-20

Los estudiantes aprenderan a utilizar el complemento Sketchfab for
Unity para importar activos desde una tienda de activos a Unity. Con esta
habilidad, los estudiantes podran agregar una variedad de activos, tanto
pagos como gratuitos, a sus mundos de realidad virtual. Para el proyecto
de este tema, los estudiantes crearan un nuevo mundo o continuaran
trabajando en su mundo del tema anterior. Los estudiantes agregaran ac-
tivos de terceros importados desde tiendas de activos al mundo. Como
en semanas anteriores, para el desafio de esta semana, los estudiantes
agregaran elementos creativos al mundo basico que han creado.

Los estudiantes aprenderan:
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+ Instalacién de complementos de Unity

+ Descarga de activos

+ Orientacion y escalado de activos

« Componentes del modelo

« Shaders compatibles con URP

*+ Luz direccional

+ Aplicacion de colliders a los activos

+ Importacion opcional desde la Unity Asset Store

DECIMACION EN BLENDER
SEMANA 21-22
Los estudiantes aprenderan como utilizar Blender para realizar cambios
simples en los activos que descargan de las tiendas de activos, como la
decimacion de activos para reducir la cantidad de poligonos y mejorar
el tiempo de renderizado. Para el proyecto de este tema, los estudiantes
decimaran un cubo de alta poligonizacién que parece esférico debido a
los poligonos adicionales. Para el desafio de esta semana, decimaran
una rosquilla de alta poligonizacion mientras se preserva su formay
calidad originales.
Los estudiantes aprenderan:

« Descarga e instalacion de Blender

+ Controles basicos e interfaz de Blender

+ Plugin de exportacion FBX para Unity

+ Importar y exportar desde Blender

+ Recuento de poligonos

+ Decimacién

CONTROL DE VERSIONES PARA PROYECTOS DE UNITY
UTILIZANDO GIT Y GITHUB

SEMANA 23

Los estudiantes aprenderan a utilizar Git y GitHub para crear un reposi-
torio para su proyecto de Unity, lo que les permitira tener una copia de
seguridad y utilizar el control de versiones. Ademas, aprenderan breve-
mente sobre fisica en Unity. Para la tarea de este tema, respaldaran su
mundo en un repositorio de GitHub y demostraran competencia basica
en el uso de GitHub a través de su historial de commits.

Los estudiantes aprenderan:
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+ Descarga e instalacion de GitHub Desktop
+ Configuracién de GitHub Desktop

+ Control de versiones

+ Creacion de un repositorio en GitHub

+ Comandos comunes de GitHub

* Fisica basica en Unity

+ Git (linea de comandos)

ILUMINACION EN TIEMPO REAL Y PRECALCULADA
SEMANA 24-26
Los estudiantes aprenderan sobre diferentes tipos de luces y cémo
configurar la iluminacién en una escena. Utilizando este conocimiento,
crearan un mundo con iluminacion precalculada para mejorar el realismo.
En la tarea de este tema, crearan un mundo con iluminacion precalcu-
lada utilizando los diferentes tipos de luces que han aprendido. Para el
desafio de esta semana, aprenderan a utilizar sondas de luz para crear
mundos con iluminacion precalculada dindmica. Habra un descanso
durante la semana 20 para que los estudiantes puedan ponerse al dia,
repasar y mejorar sus mundos.
Los estudiantes aprenderan:

+ Luz direccional

+ Luz puntual

* Luz de drea

+ Luz focalizada

+ Sonda de reflexién

+ Bakeo de luz

+ Resolucion

+ Oclusién ambiental

SPRITES

SEMANA 27

Los estudiantes aprenderan a cortar hojas de sprites para su uso en una
escena 2D, utilizando el editor de sprites predeterminado y técnicas de
division en 9 partes. Ademas, aprenderan a cambiar el tamafo de los
cortes. Para la tarea de esta semana, cortaran una hoja de sprites pro-
porcionada y la utilizaran en un proyecto 2D de Unity, que cargaran en
Unity Play. Como desafio, se les dara un proyecto de Unity con errores
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resultantes de la division y el cambio de tamafio de los sprites, y deberan
corregirlos para que el proyecto sea funcional.
Los estudiantes aprenderan:

+ Editor de sprites predeterminado de Unity

+ 9-slicing

+ Hojas de sprites

+ Modo de dibujo del renderizador de sprites

+ Configuracién de importacion de sprites

+ Colisionadores de sprites

HERRAMIENTAS DE TERRENO
SEMANA 28
Los estudiantes aprenderan a utilizar las herramientas de terreno de
Unity para crear terrenos, lo que incluye elevar o reducir terrenos, pintar
texturas, establecer alturas, suavizar alturas, estampar terrenos, elegir
un pincel, interconectar baldosas y optimizar el rendimiento del terreno.
Para la tarea de esta semana, crearan un nuevo mundo de Unity con su
propio disefio de terreno y lo cargaran en Spatial.io, siendo evaluados
segun la calidad y el rendimiento de su mundo. Para el desafio de esta
semana, se les dara un proyecto de Unity con un terreno que necesita
solucionar problemas de calidad y rendimiento.
Los estudiantes aprenderan:

+ Componente de terreno de Unity

+ Pinceles de terreno de Unity

+ Interconexion de baldosas

+ Efectos de las herramientas de terreno

+ Optimizacién del rendimiento del terreno

+ Configuraciones del inspector de terreno

UNITY PROBUILDER

SEMANA 29

Los estudiantes aprenderan a utilizar Unity ProBuilder para crear activos
3D y mundos desde cero. Aprenderan las capacidades y limitaciones de
ProBuilder y cuando crear activos de alta o baja poligonizacion, extruir
e insertar caras, optimizar activos, crear mallas de colisién y realizar
desplegados UV. La tarea semanal requerira que los estudiantes creen
su propio mundo poblado con activos 3D producidos por ellos mismos
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con ProBuilder, que luego subiran a la plataforma de metaverso Spatial.
io. La calidad y rendimiento de su mundo seran evaluados. Como desafio,
los estudiantes recibiran un proyecto de Unity con activos 3D creados
con ProBuilder que presentan problemas de geometria y rendimiento
que los estudiantes deberan solucionar.
Los estudiantes aprenderan:

+ Crear activos de baja/alta poligonizacion

+ Extruir e insertar caras

* Optimizar activos

+ Crear mallas de colisién

+ Desplegar UV

ANIMACION AVANZADA EN UNITY
SEMANA 30
Los estudiantes aprenderan a crear animaciones basicas para objetos en
Unity. La animacién con las herramientas incorporadas de Unity es con-
veniente para animaciones simples y agrega variedad a los mundos de
realidad virtual. La tarea semanal requiere que los estudiantes amplien
sus mundos de tareas anteriores y entreguen un mundo con al menos un
objeto animado. En la semana 12, los estudiantes tendran un descanso
de clases para trabajar en sus proyectos, ponerse al dia y/o revisar.
Los estudiantes aprenderan:

+ Interfaz de animacion de Unity

+ Marcos clave

+ Estados del animador

+ Curvas de animacioén

+ Deformacion

+ Ajuste de la animacién

PRESENTACION DEL PROYECTO FINAL Y GRADUACION
SEMANA 31

Los estudiantes utilizaran todas las habilidades que han aprendido a lo
largo del programa para crear su propio proyecto. La clase tomara fotos
juntos y a cada estudiante se le dara un birrete de graduacién para co-
locarlo en su avatar y caminar individualmente al escenario para recibir
su certificado y tomar una foto. Los estudiantes utilizaran esta ultima
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semana para completar su proyecto personal y presentarlo durante la
graduacion.

REVISION DEL EXAMEN
SEMANA 32
Los estudiantes revisaran para el examen de Certificacion de Unity para
Artistas. Esta certificacion verifica que los estudiantes comprenden la
creacion de arte digital 2D y 3D con Unity para generar interactividad
en juegos, aplicaciones y realidad aumentada/virtual. Los estudiantes
repasaran conceptos como la gestion de los aspectos basicos del ma-
nejo de activos artisticos, el disefio de contenido de escenasy el uso de
herramientas dentro de Unity para facilitar la creacion de experiencias.
Los estudiantes revisaran:

+ Gestién de activos

+ Disefio de contenido de la escena

+ Implementacion de iluminacién, cdmaras y materiales

EXAMEN DE PRACTICA/CALIFICACION
SEMANA 33
Los estudiantes realizaran un examen de practica para el Examen Unity
Certified User: Artist con el fin de evaluar sus fortalezas y debilidades.
El examen de practica los pondra a prueba en temas como la importa-
cion de activos como FBX, OBJ y texturas asociadas, la importacion y
configuracién de activos desde la Unity Asset Store, la identificacion de
componentes de malla, incluyendo vértices, caras poligonales y aristas,
la utilizacion de herramientas de transformacién y la modificacion de
materiales. Los examenes de practica de los estudiantes seran califica-
dos y los instructores se enfocaran en las areas de debilidad para que
los estudiantes puedan revisar y mejorar.
Los estudiantes seran evaluados en:

+ Crear fotogramas clave

+ Crear y modificar Prefabs

+ Crear escenas de prototipos

+ Crear y modificar paisajes
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PARTE 3
DESARROLLO DE APLICACIONES
DE REALIDAD EX TENDIDA (XR)

EXAMEN DE UNITY CERTIFIED USER: ARTISTA

SEMANA 34

Los estudiantes tomaran el examen oficial de Unity Certified User: Artista,
el cual tiene una duracién de 50 minutos. Antes de que los estudian-
tes comiencen el examen, se preparara la sala siguiendo los requisitos
adecuados de Unity para administrar un examen de Unity en linea con
supervisién. Los estudiantes también recibiran una revision de los re-
quisitos del examen.

RESUMEN

SEMANA 35

Los estudiantes aprenderan qué esperar en esta parte del programa.
Repasaran las herramientas que utilizaran y los tipos de proyectos que
crearan. Los estudiantes recibirdn una breve descripcion general del
estado de la industria de la realidad virtual y aprenderan qué hardware
y software necesitaran para el desarrollo de VR.

CONFIGURACION DE VR Y MOVIMIENTO CONTINUO
SEMANA 36
Los estudiantes aprenderan cémo configurar Unity para crear aplicacio-
nes de realidad virtual (VR). Configuraran la configuracién del proyecto
con XR Plug-in Management y configuraran una escena con un rig de
VR utilizando los componentes XR Rig y XR Controller. Los estudiantes
aprenderan a implementar movimiento continuo para el personaje del
jugador, permitiendo que el jugador se mueva libremente por la escena.
Al final de este modulo, los estudiantes podran implementar el movi-
miento dentro de su aplicacion y personalizarlo segun sus necesidades.
Los estudiantes aprenderan:

+ Configuracion de realidad virtual (VR)

+ Creacion de una escena de realidad virtual

*+ Plugin XR de Unity

« Componentes basicos de realidad virtual en Unity

+ Creacion de movimiento continuo

+ Como mover el objeto del jugador

+ Aplicacion de gravedad al objeto del jugador

+ Componente de giro rdpido (snap turn)
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POSTURAS DE MANOS Y TELETRANSPORTACION
SEMANA 37

las manos utilizando modelos de controladores o modelos de manos.
Crearan un script que detecte la posicidn del joystick y el estado de los
botones del controlador, y los refleje en modelos animados. Con esta
escena, los estudiantes tendran una aplicacién que puede detectar el
movimiento y la entrada de sus manos y visualizar los estados en la pan-
talla. Los estudiantes aprenderan a crear un sistema que permita a los
usuarios teleportarse en su aplicacion. Configuraran planos y anclas para
permitir el movimiento, asi como personalizar los indicadores utilizados
para la teletransportacién. Con esta escena, los estudiantes tendran una
aplicacién que permite el movimiento mediante teletransportacion con
varios ajustes personalizables.

Los estudiantes aprenderan:

Depurador de interacciones de XR

Creacion de componente de presencia de manos

Creacion de modelos visuales para representar la presencia de manos
Animacion de modelos de manos

Componentes del sistema de locomocién y proveedor de teletranspor-
tacion

Componente de interaccién de rayos

INTERACCIONES DE AGARRE Y SCRIPTS EN OBJETOS
SEMANA 38-39

Los estudiantes aprenderan a crear un sistema avanzado de agarre en
el que los objetos puedan ser recogidos y agarrados de forma natural.
Aprenderan los diferentes tipos de movimiento de un objeto interactivo,
cémo activarlos y como agregar desplazamientos para que el proceso de
agarre parezca natural. Los estudiantes también aprenderan a agregar
funcionalidad a los objetos dentro de su juego mediante la adicién de
scripts personalizados a los objetos. Al finalizar este tema, los estudian-
tes estaran listos para implementar un sistema de agarre que se adapte
a las necesidades de su aplicacion.

Los estudiantes aprenderan:

Detectando el movimiento de las manos

Interaccién basica en VR

Tipos de movimiento de objetos interactuables en XR

Parametros de suavizado de objetos interactuables en XR
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Modificando la transformacion de anclaje del objeto interactuable
Personalizar la interaccion de agarre con desplazamientos
Scripting de objetos

Estructura de objetos

MOVIMIENTO CONTINUO

SEMANA 40

Los estudiantes aprenderan como implementar movimiento continuo
para el personaje del jugador, permitiéndoles moverse libremente por una
escena sin la necesidad de teletransportacion. Al finalizar este tema, los
equipos de estudiantes podran personalizar el movimiento dentro de su
propia aplicacién segun sus necesidades.

Los estudiantes aprenderan:

Creacion de un script de entrada para movimiento continuo

Coémo mover el objeto del jugador con scripts

Ajustar la direccion en la que el jugador esta mirando

Aplicar gravedad al objeto del jugador

Componente de giro rapido (snap turn)

ASIGNACION DE EQUIPOS, DOCUMENTO DE DISENO
DEL PROYECTO Y COLABORACION CON GIT/GITHUB
SEMANA 41

Los estudiantes seran emparejados en grupos con otros estudiantes y
comenzaran a crear el documento de disefio del proyecto para su pro-
yecto. Los estudiantes también aprenderan a colaborar utilizando Git/Gi-
tHub, lo cual amplia las habilidades de control de versiones previamente
aprendidas para trabajar con multiples colaboradores. Al finalizar este
tema, los equipos de estudiantes tendran una idea de lo que construiran
para el curso y podran comenzar a trabajar en ello.

Los estudiantes aprenderan:

Formacion de equipos

Colaboracién en el proyecto

Delegacion de tareas

Metodologias de disefio de proyectos para grupos

Colaboracién a través de GitHub

Ramas y fusiones en GitHub

Prevencién y resolucién de conflictos en GitHub
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INTERACTOR DE RAYOS Y DISENO DE INTERFAZ DE
USUARIO

SEMANA 42

Los estudiantes aprenderan a programar la interaccion de rayos para
proporcionar un control preciso del usuario al seleccionar opciones en
menus y botones. Aprenderan a crear botones interactivos, deslizadores
y conmutadores que, al recibir una entrada, cambiaran los valores de
variables vinculadas. Los estudiantes podran construir funciones como
menus de inicio, audio y otros ajustes en sus aplicaciones.

Los estudiantes aprenderan:

Configuracién de interaccién de rayo

Agarre a distancia

Menu en espacio mundial

Botones, deslizadores, interruptores

Al hacer clic/cambiar el valor

Vinculacion directa a efectos

Vinculacién a efectos mediante C#

PRESENTACIONES DE APLICACIONES

SEMANA 43

Los estudiantes presentaran sus proyectos a la clase y a sus instruc-
tores para recibir retroalimentacion sobre cémo pueden mejorar. Cada
equipo presentara un video de 3 a 5 minutos que muestre su proceso
de desarrollo, los desafios que enfrentaron y los planes futuros para su
aplicacion. El video también debe mostrar parte del juego de su aplica-
cién en realidad virtual (VR).

GRADUATION Y PRESENTACIONES DE PROYECTOS
SEMANA 44

Después de dar los ultimos toques a su proyecto, los estudiantes lo
presentaran ante la clase. La clase se tomara fotos juntos y con los
proyectos de cada grupo. Ademas, a cada estudiante se le entregara un
birrete de graduacién para colocarlo en su avatar y caminar individual-
mente hacia el escenario para recibir su certificado y tomar una foto.






UNIVERSIDAD ANAHUAC MAYAB | EDUCACION CONTINUA
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hemos realizado un trabajo constante para ofrecerte los mejores
programas educativos de la region, creando contenido que responda a
las necesidades de nuestra sociedad.

Nuestros programas de Educacion Continua no son la excepcion,
Diplomados y Cursos en sus diversas modalidades diseiiados para ser
practicos, agiles y accesibles que complementaran tu perfil profesional
brindandote conocimientos de alto valor y relaciones humanas para tu
crecimiento.
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PROCESO DE INSCRIPCION
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Entra a nuestra pagina: Encuentra el programa de Clic al boton «Aplicar
merida.anahuac.mx tu preferencia. a programan, el cual te
/educacion-continua redireccionara a nuestra
plataforma de pagos.

Realiza el pago de tu Crea tu cuenta con los datos:
inscripcion al programa Nombre, correo electronico

educativo. y teléfono.


https://merida.anahuac.mx/educacion-continua/toda-la-oferta
https://merida.anahuac.mx/educacion-continua/toda-la-oferta
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ANAHUAC
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Educacion Continua

CONTACTO

WHATSAPP
(999) 3318478

TELEFONO
(999) 942 4800

CORREO
posgrado.merida@anahuac.mx

WEB
merida.anahuac.mx/educcacion-continua

CONTINUA TU
crecimiento profesional
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