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I. DATOS GENERALES

1.1. Nombre de la asignatura : PROGRAMACION DE APLICACIONES
HIPERMEDIA'Y MUNDOS VIRTUALES

1.2. Cddigo . ICSI - 260

1.3. Ciclo - VI

1.4. Créditos . 04

1.5. Total de horas semestre : 128 horas

1.6. N°de horas semanales . Préctica . 02 horas
Laboratorio 04 horas
Asesoria ;02 horas
Totales . 08 horas

1.7. Fechade Inicio . 16 de agosto del 2010

1.8. Fecha de culminacion . 17 de diciembre del 2010

1.9. Duracion . 16 semanas

1.10.Tipo : Fundamental Especialidad Aplicado

1.11. Semestre académico : 2010 -1

1.12.Profesor(es) . Ms. Urrelo Huiman, Luis Vladimir

Ing. Vigo Pereyra, Liliana Patricia
Ing. Castafieda Saldafia, José Arturo
Ing. Castillo Robles, Edward Fernando

Il. FUNDAMENTACION
2.1. Aporte de la asignatura del perfil profesional
El curso de Programacién de Aplicaciones Hipermedia y Mundos Virtuales busca
formar al Ingeniero de Computacion y Sistemas en tendencias modernas de

ingenieria Web multimedia (netmedia) y Web 3D, desarrollando proyectos que



cobran vital importancia en aplicaciones actuales e investigacion de estas nuevas

areas.

El alumno generarad capacidades necesarias para el desarrollo de estos proyectos
mediante metodologias utilizadas en las construcciones de aplicaciones
Hipermedia y de mundos virtuales sin descuidar aspectos que hoy dominan

nuestro entorno laboral como el trabajo en equipo.

2.2. Sumilla
El curso es de naturaleza teorico-practico cuyo propdsito es formar el perfil del

ingeniero en proyectos de aplicaciones Hipermedia y de Mundos Virtuales, para tal
fin el contenido de éste curso estd estructurado en dos unidades didacticas, la
primera se denomina ‘“Programacion de Aplicaciones Hipermedia” en donde se
buscard un resultado plasmado en un proyecto de aplicacion Web que manejen
diferentes canales multimedia, metadatos que controlen los nodos multimedia asi
como la sincronizacién, todo esto bajo una debida documentacion; la segunda
“Modelamiento y Desarrollo de Mundos Virtuales” busca desarrollar un proyecto
de ambientes Web 3D en base a estandares de representacion 3D en Internet y
logrando que exista el flujo de datos entre el nodo 3D y elementos de la capa
intermedia de la arquitectura de una aplicacion Web.

I1I.COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA
3.1. Identifica tecnologias relacionadas con aplicaciones Hipermedia y de Mundos

Virtuales en Internet.

3.2. Desarrolla un proyecto soportandose en las principales metodologias para el
Desarrollo de sistemas Hipermedia y Mundos Virtuales.

3.3. Aplica una metodologia de Gestion para el desarrollo del proyecto de
Hipermedia y de Mundos Virtuales.

3.4. Investiga nuevos aspectos que surgen con las nuevas tecnologias de Modelado

de Realidad Virtual y trabajo con Hipermedia.



IV.PROGRAMACION POR UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 01: PROGRAMACION DE APLICACIONES HIPERMEDIA E
INTRODUCCION A LOS AMBIENTES VIRTUALES
Competencias de la Unidad de Aprendizaje:
1) Identifica conceptos y metodologias para modelar Sistemas Hipermedia
2) Desarrolla un Proyecto Hipermedia en base a una adaptacion de las
metodologias méas destacadas para el desarrollo de aplicaciones Hipermedia.
3) Desarrolla habilidades de trabajo en diversas tecnologias que hoy soportan el

desarrollo de aplicaciones Hipermedia.

Metodologia: Clases seminarios taller, dinamica de grupos, asesoria de proyectos y
laboratorios computarizados.
Evaluacion: Desarrollo individual de ejercicios en estaciones de trabajo, desarrollo grupal

de un proyecto de Aplicacion Hipermedia.

PROGRAMACION DE CONTENIDOS O SABERES
Duracion: 8 semanas del 16 de agosto del 2010 al 16 de octubre del 2010

N°de | CONTENIDOS CONTENIDOS CONTENIDOS
semana | CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES ACTITUDINALES
1 PRACTICA Se explican la evolucion de

Hipermedia y Mundos los sistemas Hipermedia e

Virtuales. hipertexto.

Introduccion a los sistemas

Hipermedia. El alumno entiende las

ASESORIA diferentes tecnologias de

La evolucién de las aplicaciones hipermedia.

Aplicaciones Hipermedia

LABORATORIO Trabajo de Investigacion de

Configuracion de Eclipse las ultimas caracteristicas de

con Google Web Toolkit las siguientes tecnologias:




Wigdest

Ajax, Google Web Toolkit.

PRACTICA

Elementos Multimedia
Metodologias para construir
sistemas Hipermedia.
ASESORIA

Planteamiento y Gestion de
un Proyecto de Aplicacién
Hipermedia
LABORATORIO
Desarrollo de Interfaz de
Usuario con Google Web
Toolkit, Paneles y Wigdest

Trabajo de Investigacion de
las ultimas caracteristicas de
las siguientes tecnologias:
Ajax, Google Web Toolkit.

PRACTICA

Arquitectura de
Aplicaciones Hipermedia.
WebML

ASESORIA

OOHDM: Faces Iniciales
LABORATORIO
Desarrollo de Eventos,
programacion de
funcionalidad y compilacion
de aplicaciones con Google
Web Toolkit, Paneles y

Trabajo aplicaciones usando
Eclipse y componentes
Google Web Toolkit.

Wigdest

PRACTICA Se explica las caracteristicas
Patrones de Disefio en Orientadas a Objetos y de
Action Script 3.0 manejo de datos asi como de
ASESORIA patrones de disefio que

OOHDM: Faces de Disefio.
LABORATORIO

Entorno de Flash, Simbolos
y Objetos.

Animacion en Capas.
Componentes y formularios
en Flash (Creacion de
componentes mediante
programacion).

permite Adobe Flash.




PRACTICA

Web Seméntica.
ASESORIA

OOHDM: Faces de Finales.
LABORATORIO

Manejo de Metadata con
XML y DataProvider en
Flash.

Paquetes y clases en
ActionScript 3.0
(Programacion Orientada a
Objetos).

Extensiones de Flash.

Paso de variables e
integracion con PHP.

Comprende los conceptos de
Web Seméntica.

Se ejemplifica y explica el
proceso de integracion de
Adobe Flash con PHP.

El alumno programa en
Actrion Script 3.0.

PRACTICA

Préctica Calificada de
Hipermedia

ASESORIA

Evaluacion del Proyecto
Hipermedia
LABORATORIO

o Integrando Flash con BD

Se ejemplifica y explica el
proceso de integracion de

Adobe Flash con Base de

Datos.

PRACTICA

Sistemas Hipermedia
Adaptativos.

ASESORIA

Modelos Arquitectonicos.
LABORATORIO
Revision del Proyecto.

Comprende las Arquitecturas
de Web Adaptativas.
Comprende y desarrolla
ejercicios usando Flash.

PRACTICA

Arquitecturas de Web
Adaptativas.

ASESORIA

Evaluacién del Proyecto
Hipermedia
LABORATORIO
Evaluacién de Laboratorio.

El alumno retroalimenta la
practica de laboratorio y del
avance del proyecto en
asesoria.

Examen Parcial




UNIDAD 02: REALIDAD VIRTUAL

Competencias de la Unidad de Aprendizaje:

1) Identifica las tecnologias que permiten el desarrollo de Ambientes y Mundos

Virtuales en Internet.

2) Desarrolla un proyecto de Ambientes y Mundos Virtuales.

3) Desarrolla habilidades de trabajo con estandares actuales en el modelado de
Ambientes de Realidad Virtual

4) Utiliza los lenguajes de programacion como medio para mejorar sistemas basados

en realidad virtual.

5) Desarrolla habilidades de trabajo con Mundos Virtuales como OpemSim

Metodologia: Clases seminarios taller, dindmica de grupos, asesoria de proyectos y

laboratorios computarizados.

Evaluacion: Desarrollo individual de ejercicios en estaciones de trabajo, desarrollo grupal

de un proyecto de Ambiente y Mundo Virtual.

PROGRAMACION DE CONTENIDOS O SABERES
Duracién: 8 semanas del 18 de octubre del 2010 al 17 de diciembre del 2010

N°de | CONTENIDOS CONTENIDOS CONTENIDOS
semana | CONCEPTUALES PROCEDIMENTALES | ACTITUDINALES
10 PRACTICA Comprende conceptos de
Realidad Virtual Introduccion | realidad virtual.
Clasificacion de los sistemas
de realidad virtual. Comprende y desarrolla Muestra interés en la
ASESORIA ejercicios en VRML con tecnologia que soporta la
La Web 3D DEF-USE. WEB 3D.
Gestion de Proyectos Web con
Ambientes de Realidad Virtual | Ejemplifica y explica el
LABORATORIO lenguaje de Modelamiento
VRML, Primitivas, de Realidad Virtual Realiza Practica y Trabajo
agrupamiento de nodos, VRML. con elementos (tiles en la
trasformacion de nodos, construccion de la realidad
formas avanzadas. virtual.
11 | PRACTICA El alumno comprende la
Web 3D evolucion del lenguaje de




Evolucidn del Lenguaje del
Modelamiento de Realidad
Virtual -VRML.
ASESORIA

Especificacion del PAV
Planificacion del PAV
LABORATORIO

Interaccion y nodos Sensores.
Animaciones y nodos Script.

modelamiento de Realidad
Virtual y analiza asi como
desarrolla nodos con
capacidad de generar de
interaccion.

Comprenden las
caracteristicas de las
técnicas de modelado y
construccion de ambientes
virtuales.

El alumno esta en la
capacidad de crea nodos
sensores y Script en
VRML.

12 | PRACTICA Comenta y analiza
Elementos avanzados en el aspectos de realismo para
modelamiento de ambientes incorporar en el mundo
virtuales: virtual.

ASESORIA Busca la reutilizacion de

Muestreo del PAV nodos mediante protos.

Disefio del PAV Entiende los componentes

LABORATORIO que participan en la

Protos y Externoprotos ejecucion de un modelo en

Integrando VRML Con Java. X3D para la recreacion de
mundo virtual.
Comprende la integracion
de VRML y Java.

13 | PRACTICA Combina diferentes

Arquitectura de Aplicaciones
Web con Ambientes Virtuales.
Practica Calificada de Mundos
Virtuales

ASESORIA

Disefio del PAV basado en
caracteristicas de X3D
LABORATORIO

JAVA 3D y Ambientes
Virtuales con Intercambio de
datos en la WEB (Blender)
Practica calificada de

técnicas y tecnologias para
la creacion de elementos
de realidad virtual no
inmersista y en internet.

Analiza, sintetiza los
Conceptos de los elementos
esenciales de VRML.

Pone en préctica los
Conceptos de realismo a
través del modelado de una
escena en VRML.

Muestra interés y aplica el
principio de la animacion.

Analiza las diferencias en el
nivel de programacién de los
nodos.

Muestra interés en
construccién de animacién
de personajes y elementos
naturales.

Muestra interés en aprender
técnicas avanzadas de
modelado de realidad
virtual.

Reconoce las formas de
incluir codigo javascript y
cddigo java en la elaboracion
de ambientes VRML y X3D.

Muestra interés en aprender
las técnicas para compartir
informacion entre codigos
diferentes haciendo uso del
escenario de eventos y




Laboratorio VRML y X3D.

Animacion.

14 | PRACTICA Comprende las
Los Metaversos y caracteristicas mas
comunidades virtuales (Second | relevantes de los Muestra interés en los
Life). Metaversos Mundos Virtuales
ASESORIA Colaborativos y Metaversos.
Evaluacién del Proyecto de Analiza las tecnologias que
Ambiente de Realidad Virtual | permiten los ambientes de
LABORATORIO realidad virtual
Implantacion y programacion | colaborativa en Internet.
de Metaversos OpenSim.
15 PRACTICA Entiende los componentes
Elementos avanzados en el que participan en la
modelamiento de ambientes ejecucion de un modelo en
virtuales: X3D para la recreacion de
ASESORIA mundo virtual.
Pruebas del PAV Elabora las pruebas de un
LABORATORIO ambiente de realidad
Integrando VRML Con Java. virtual.
X3D y Agentes Comprende y plantea la
Humanos virtuales recreacion de Avatares y
objetos naturales con X3D.
16 Examen Final
17 Examen de Aplazados

V. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

El curso se desarrolla en base a

Seminarios (sesiones informativas)

Estudio de Casos en donde se aplican las metodologias

Desarrollo de aplicacion ejercicio relacionados segun el tema.

Presentacion de un proyecto, evaluado segun su avance asesorado semana a semana

y desarrollado de manera grupal.

En el sitio WEB del docente encontrara materiales y recursos para el curso.

V. MATERIALES EDUCATIVOS Y OTROS RECURSOS DIDACTICOS

e Documentos guia y presentaciones multimedia elaboradas por el docente

permitirdn la ayuda didactica para desarrollar cada unidad.




e Guia de practicas y/o presentaciones en laboratorio que complementen los
topicos segun el avance.

e Trabajos individuales y grupales que permitan la retroalimentacién al docente y
mostrar el indicador del avance.

e Software de autor para elaboracidn y construccion de sistemas multimedia e
Hipermedia en formatos WEB Y CD ROM.

VI. RECURSOS

o HUMANOS: Profesores, alumnos.

o SOFTWARE: Ajax, Adobe Flash, VRML-Cortona, Visor de X3D, Java
3D, LSL.

o MEDIOS EDUCATIVOS: Aulas multimedia (Proyector Multimedia),
pizarra, plumones y mota, Laboratorios de Cémputo.

o MATERIALES EDUCATIVOS: Documentos y presentaciones -guia
practica, documentos y presentaciones -guia para laboratorio, ejercicios
y archivos complementarios, lecturas para asesoria y proyectos ya
desarrollados tanto en hipermedia como en ambientes virtuales en la
WEB.

VIl. EVALUACION:

La evaluacidn serd mediante los siguientes criterios e instrumentos:

Evaluacion de saberes cognitivos:
Conceptual y Procedimental:
Evaluacion permanente del estudiante durante el proceso de ensefianza —
aprendizaje, en base a la realizacién de tareas tanto en clase como extra clase.
Desarrolla proyecto usando herramientas para la creacion de software multimedia e
Hipermedia y de Mundos Virtuales en la Web con: Adobe Flash, Flex Builder,
OpenLaszlo y Microsoft Expression, VRML, X3D, JAVA 3D, BLENDER.

Pruebas objetivas:



Préctica Calificada Unidad I: Semana del 12 de abril del 2010.
Examen Parcial: Semana del 17 de mayo del 2010.

Préctica calificada Unidad Il: Semana del 14 de junio del 2010.
Examen Final: Semana del 12 de julio del 2010.

En las horas de clase la evaluacion es permanente.

Actitudinal: Desarrolla hébitos y creatividad para trabajar correctamente proyectos de

Hipermedia y Mundos Virtuales.

INSTRUMENTOS: PESO
A) Trabajos individuales, Practicas y alcance de capacidades 01
B) Sustentacion de Proyecto 02
C) Laboratorio 01
D) Asesoria 01
E) Examen Parcial/Final . 02
ESCALA

- Vigesimal (0 a 20), para practicas calificadas, examenes, trabajos y proyectos.

NORMAS
e Para el promedio final (nota promocional), la fraccion 0.5 6 mayor favorece
al alumno, mas no para otras evaluaciones o promedios.

e Lanota promocional (NP) del curso se calcula mediante la formula

NP = (PP1 + PP2)/2

Donde: PP1 = Promedio de la primera parte del ciclo

PP2 = Promedio del la segunda parte del ciclo



PP1 = (EP(2)+PL1+PAL+AP1)/5  PP2 = (EF(2)+PL2+PA2+AP2)/5

EP = Examen Parcial

EF = Examen Final

PL1 = Promedio de Primera Unidad de Laboratorio
PL2 = Promedio de Segunda Unidad de Laboratorio
PAL = Promedio de Asesoria Primera Unidad

PA2 = Promedio de Asesoria Segunda Unidad

AP1 = Promedio de Practicas Primera Unidad

AP2 = Promedio de Practicas Segunda Unidad

e Seaprueba el curso si NP =10.5

e Los examenes y practicas calificadas asi como presentacion de trabajos y avances
de proyectos son impostergables.

e Lainasistencia a exdmenes, practicas calificadas se calificaran con nota cero ( 00 ).

e La no presentacion de los trabajos, avances de proyecto en la fecha y hora indicada
segln cronograma, se calificaran con nota cero (00).

e El alumno con mas de 30% de inasistencia estara inhabilitado para rendir los
examenes correspondientes, por lo que no tendréd opcidn a tener nota promocional.

e Si el alumno tiene nota promociona (NP) desaprobado, puede rendir el examen de
aplazado.

e El examen aplazado abarcara todo el curso.

VII1l. PROGRAMA DE TUTORIA Y CONSEJERIA
Las horas de asesoria seran utilizadas para resolver problemas del proyecto y efectuar tanto
tutorias como consejerias relativos a problemas y dificultadas que se tuvieran en

entendimiento o desarrollado de habilidades para el tema.

Ing. Luis Vladimir Urrelo Huiman: lurreloh@upao.edu.pe



mailto:lurreloh@upao.edu.pe
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