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Clave |Semestre | Créditos | Campo de
conocimiento Ciencias de la Conducta

0
6 8 Etapa Intermedia

Curso (X) Taller () Lab () Sem ()
Modalidad Tipo |T(X) P() T/P ()

Obligatorio ( X)) Optativo ()
Caracter Horas
Obligatorio E () Optativo E ()

Semana Semestre

Teoricas 4 Teoricas 64

Practicas 0 Practicas 0

Total 4 Total 64

Seriacion

Ninguna ( X)

Obligatoria ( )

Indicativa ( )

Asignatura antecedente

Asignatura subsecuente

Introduccién

El uso de tecnologias interactivas como juegos de video y sistemas de realidad virtual para el
ejercicio y la rehabilitacién se ha expandido rapidamente en los ultimos quince afios. Los
esfuerzos de investigacion y desarrollo permitiran que el reaprendizaje de movimientos se
aplique con éxito a una amplia gama de déficits funcionales. La continua evidencia en los
resultados de la investigacion indica la eficacia clinica de las aplicaciones de realidad virtual
que ofrece opciones innovadoras para corregir las alteraciones cognitivas, psicologicas,
motrices y funcionales.

Objetivo general
Desarrollar una propuesta para construir un sistema de Realidad Virtual para mejorar la
funcion fisioldgica, motora o el rendimiento cognitivo Util para la poblacion que lo requiera.

Objetivos especificos
1. Analizar estudios de caso con aplicacion de la realidad virtual.
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indice tematico
Unidad Tema Hora_s por ser?e?tre
Tedricas | Practicas
1 Ambientes virtuales en el siglo XXI 16 0
2 Evaluacién conducta no-verbal 16 0
3 Aplicaciones en salud 16 0
4 Interfaz tactil-sensitiva 16 0
5 Interfaz control de variables 0 0
Subtotal 64 0
Total 64
Contenido Tematico
Unidad Tema y subtemas
Ambientes virtuales en el siglo XXI
1 1.1 Estandares y terminologia.
1.2 Interaccién hombre-computadora.
Evaluacion conducta no-verbal
5 2.1 Dispositivos de entrada y salida.
2.2 Reconocimiento de emociones.
2.3 Reconocimientofacial y gestual.
Aplicaciones en salud
3.1 Miembro fantasma.
3.2 Aprendizaje motor.
3 3.3 Adicciones.
3.4 Obesidad.
3.5 Distraccion dolor.
3.6 Adultos mayores .
Interfaz tactil-sensitiva
4.1 Tele robdtica.
4 4.2 Principios de las interfaces hapticas.
4.3 Métodos de simulacion.
4.4 Interaccion redes sociales con interfaces hapticas.
4.5 Percepciones aceleradas y el canal vestibular.
Interfaz control de variables
5 5.1 Evaluacion de las interfaces hapticas.
5.2 Reconocimientos automatizado de emociones y conductas.

Actividades didacticas Evaluacién del aprendizaje
Exposicion () | Examenes parciales (X)
Trabajo en equipo ( X)) | Examen final (X)
Lecturas ( X) | Trabajos y tareas (X)
Trabajo de investigacion ( X)) | Presentacién de tema ()
Practicas (taller o laboratorio) () | Participacion en clase (X)
Practicas de campo ()| Asistencia ()
Otras (especificar) Otras (especificar)

Reporte de lecturas.

Perfil profesiografico

Titulo o grado

Licenciatura de Médico Cirujano o area afin.

Experiencia docente

Con experiencia docente.

Otra caracteristica

Experiencia en el area profesional en informatica.
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