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VISTO:

El expediente N° S01: 1131/2024 UADER RECTORADO, referido a la
propuesta del Curso “Fundamentos del desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad
virtual con Unity”; y

CONSIDERANDO:

Que el Secretario General de Rectorado de la Universidad Auténoma de
Entre Rios eleva la Propuesta del Curso de “Fundamentos del desarrollo de experiencias
interactivas 3D y realidad virtual con Unity”, en el marco de la Resolucién “CS” N° 068/16
UADER que reglamenta el Centro de Capacitacién y Formacion Laboral UADER.-

Que el objetivo de la propuesta es proveer un medio de formacién técnica
continua en desarrollo de simulaciones 3D orientadas a la construcciéon de experiencias
interactivas y de realidad virtual; esta destinado a estudiantes avanzados y graduados de
carreras afines y vinculadas al desarrollo de software y otras personas que deseen aprender
los fundamentos de experiencias interactivas y realidad virtual.

Que la metodologia del curso se basa en clases virtuales sincrénicas y
contenidos asincronicos disponibles a través de un aula virtual, y la duracién de la propuesta
es de sesenta (60) horas.-

Que esta propuesta ya fue realizada durante el afio 2022 (aprobada por
Resolucion “CS” N° 216-22 UADER) con caracteristicas similares, de la cual se obtuvieron
resultados excelentes.

Que toma intervencion la Secretaria de Integracién y Cooperacion (SIC —
UADER) manifestando que dicha propuesta se encuentra encuadrada en las lineas de accién
del Plan de Desarrollo Institucional (PDI — UADER), dado que se realiza una vinculacion y
articulaciéon con organismos en la identificaciéon de oportunidades para la innovacidén
tecnologico-productiva, que responda a los intereses sociales, promoviendo al desarrollo de
diferentes estrategias a implementar.

Que esta capacitacion, genera una.extension y renovacion de las propuestas

destinadas a la comunidad desde la Universidad. Siendo capacitaciones imprescindibles en
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la actualidad, dado el crecimiento de nuevas tecnologias y programas que requieren ser
utilizados, de acuerdo a los diferentes perfiles que se demanda en la sociedad actual.

Que el Sr Rector remite las presentes a este Cuerpo Colegiado, manifestando
que se apruebe la propuesta formativa, y en cuanto al financiamiento se analizara al
momento de la ejecucién, quedando sujeta la realizacion del mismo a la disponibilidad
presupuestaria.

Que este Consejo Superior en su segunda reunion ordinaria llevada a cabo el
dia 14 de marzo de 2024, toma la palabra el Secretario del Consejo Superior y manifiesta
que el expediente de referencia se encuentra fuera del orden del dia y solicita que sea tratado
sobre tablas, dando el informe de lo actuado en el expediente mencionado. En funcién de
ello, este Cuerpo Colegiado dispone incorporar y dar tratamiento al mismo v,
posteriormente resuelve por unanimidad de los presentes aprobar la propuesta formativa
“Fundamentos de desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad virtual con Unity”.-

Que es competencia de este 6rgano resolver actos administrativos en el
ambito de la Universidad en uso pleno de la autonomia, de acuerdo al Articulo 269° de la
Constituciéon de la Provincia de Entre Rios “La Universidad Provincial tiene plena
autonomia. El Estado garantiza su autarquia y gratuidad...”, y en el Articulo 14° incisos
a), d) y n) del Estatuto Académico Provisorio de la Universidad Auténoma de Entre Rios
aprobado por Resolucién Ministerial N° 1181/2001 del Ministerio de Educacién de la
Nacion.-

Que en ausencia del Sr. Rector en su cardcter de Presidente del Consejo
Superior se aplica lo establecido en la Ordenanza “CS” 041 UADER modificada por la
Ordenanza “CS” 139 UADER, asumiendo la mencionada presidencia la Sra. Vicerrectora de
la Universidad.-

Por ello:
EL CONSEJO SUPERIOR DE LA )
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE ENTRE RIOS

RESUELVE:

[\
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ARTICULO 1° Aprobar el Curso “Fundamentos de desarrollo de experiencias interactivas
3D y realidad virtual con Unity”, en el marco de la Resolucién “CS” N° 068/16 UADER
que reglamenta el Centro de Capacitaciéon y Formacion Laboral UADER, con una carga
horaria de sesenta (60) horas, cuyo detalle obra en Anexo Unico que forma parte de la
presente, en virtud de los considerandos antes mencionados.-

ARTICULO 2°: Establecer que el financiamiento se analizara al momento de la ejecucion
del curso, quedando sujeta la realizacion del mismo a la disponibilidad presupuestaria.-
ARTICULO 3°: Registrar, comunicar, publicar en el Digesto Electronico UADER, notificar

a quienes corresponda y cumplido, archivar.
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ANEXO UNICO

Propuesta de capacitaciones
Centro de Capacitaciéon y Formacion Laboral
Universidad Auténoma de Entre Rios

Nombre de la capacitacion

Fundamentos de desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad virtual con Unity.

Descripcién de la propuesta

El presente curso comprende la creacion de un programa de formacién en desarrollo 3D,
donde los/las participantes, valiéndose de los conocimiento técnicos adquiridos en el curso,
podran emplear un motor de videojuegos con la finalidad de construir experiencias
interactivas de todo tipo: videojuegos, simulaciones educativas, cinematicas en tiempo real,
recorrido virtuales, entre otros.

Es una propuesta de capacitacion inédita en la region, que estructura los contenidos de
enseflanza bajo un enfoque holistico, centrado en el empleo de la tecnologia Unity Engine
como medio para la produccién de experiencias inmersivas, donde los concepto tedrico-
practicos que significan la herramienta y su empleo, se abordan mediante el desarrollo de
casos de uso, prototipando en clase posibles resoluciones que aproximaran a los y las
estudiantes a adquirir competencias para el desarrollo del software objetivo.

Adicionalmente, se consolidaran bases de conocimiento para la generacién de aplicaciones
de realidad virtual, buscando la significacion de las caracteristicas tecnoldgicas y
contextuales que posibilitan el despliegue de este tipo de solucion.

Se establece que el curso se llevard a cabo mediantes ocho encuentros sincronos y se
empleard un aula virtual, como medio de interaccion asincrona y para la distribucién del
material multimedia producido para el trayecto.

Fundamentacion

La creacion de experiencias virtuales tridimensionales (3D) se presentan como medio de
resignificacion de las formas convencionales de ocio. produciendo nuevos medios de
interaccion digital, diseflados bajo la premisa de proveer sensaciones cada vez maés
inmersivas.

Pero, existen multiples estudios donde la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR)
permiten el desarrollo de aprendizajes en programas de formacion profesional especifica
(atencion al cliente, conduccién de vehiculos y aeronaves, enfermeria, medicina, entre
otros). Debido a que esta tecnologia brinda la posibilidad de simular y reconstruir
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situaciones probleméticas de entrenamiento, donde el error en la resolucién no produce
efectos negativos en términos logisticos, econdmicos y/o frente a terceros.

Este conjunto de tecnologias, ahora también identificada bajo el rétulo de Realidad
Extendida (RE o XR de Extended Reality), se encuentra impulsada por iniciativas publicas
y privadas de construccién de entornos virtuales de inmersién, llamados coloquialmente
“Metaverso™.

Por otra parte, el hardware requerido para acceder a espacios de realidad virtual se ha visto
mejorado y, en la actualidad, su costo es comparable a un ordenador de gama media. Por lo
cual, se identifica como positivo la creacién de un programa que contribuya a la formacién
del perfil profesional en dicha érea.

Objetivo general

Proveer un medio de formacién técnica continua en desarrollo de simulaciones 3D
orientadas a la construccién de experiencias interactivas y de realidad virtual (VR).

Objetivos especificos

e Realizar un curso de desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad virtual
dirigido a estudiantes avanzados y graduados de carreras vinculadas al desarrollo de
software, como asi también publico general interesado en la tematica.

e Contribuir a la formacién del perfil profesional en desarrollo de experiencias de
entretenimiento 3D y de realidad virtual.

e Constituir un espacio de capacitacion técnica en el motor de videojuegos Unity.
e Producir material multimedia destinado a la propuesta de ensefianza especifica.

e Generar antecedentes frente a la constitucién de futuros trayectos formativos y
proyectos relacionados con el desarrollo 3D y realidad virtual en la universidad.

Actividades, Tareas y Resultados

Actividad 1: Dictado del curso

Tareas involucradas:

1.1.- Apertura de inscripciones

1.2.- Seleccion de los perfiles para completar el cupo maximo de 75 aspirantes.
1.3.- Seleccion de 10 aspirantes suplentes. |

1.4.- Dictado de las treinta (30) horas de encuentros para cubrir los ocho (8) médulos que
comprende el curso.
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Actividad 2: Elaborar el material multimedia destinado a la propuesta de ensefianza
asincronica

Tareas involucradas:
2.1.- Disefiar bosquejos de los productos esperados.

2.2.- Materializaciéon de los bosquejos elaborados en materiales audiovisuales diversos
(videos, tutoriales, infografias, etc)

2.3.- Carga de los materiales en la plataforma Moodle.

Actividad 3: Asistir en la elaboracién del trabajo final requerido para certificar la
aprobacion del curso

Tareas involucradas:

3.1.- Dictado de tutorias por veinte (20) horas para la asistencia en la elaboracién del trabajo
final mediante encuentros sincrénicos y asincrénicos.

Resultados Esperados

1) Un (1) ambiente virtual preparado con material tedrico y audiovisual replicable en
proximas ediciones de esta capacitacidn y/o su actualizacion.

2) 75 personas capacitadas en desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad
virtual con Unity.

3) 75 prototipos de experiencias 3D elaborados a modo de presentacidn final.

Perfil de las personas participantes

El publico objetivo son estudiantes avanzados y graduados de carreras afines y vinculados al
desarrollo de software, como asi también publico general interesado en la tematica.

No se requieren saberes previos especificos para inscribirse al curso, pero si es necesario
que el/la estudiante cuente con un ordenador con las siguientes prestaciones minimas:

Requisitos minimos del ordenador del estudiantes:
1) Sistema operativo Windows 7 o0 Windows 10 en versiones de 64 bits.
2) Tarjeta de video de 512 mb compatible con DirectX 10 o versiones posteriores.
3) 8 GB de RAM.

Capacidad de participantes del curso/taller

La propuesta establece un cupo maximo de setenta y cinco (75) participantes por dictado.
La cantidad minima de inscriptos corresponde a diez (10) estudiantes por comisidn.
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Duracion

El curso Fundamentos de desarrollo de experiencias interactivas 3D y realidad virtual con
Unity tendrd una carga horaria de 60 horas reloj, distribuidas de la siguiente manera:

e Veinticuatro (24) horas de encuentros sincrénicos, divididas en ocho (8) clases de
tres (3) horas de duracion.

e Dieciséis (16) horas de interaccion con material audiovisual asincronico.

e Veinte (20) horas de desarrollo destinadas a la construcciéon del trabajo final
requerido para certificar la aprobacion del curso.

Perfil de capacitador/a

El capacitador/a debe preferiblemente ser un/a profesional en desarrollo de experiencias
interactivas digitales con antecedentes en desarrollo de videojuegos 3D, realidad virtual
(VR) o realidad aumentada (AR) empleando como herramienta principal para el desarrollo
del software mencionado el motor de videojuegos Unity Engine.

Contenidos
Clase 1: Introduccion al desarrollo interactivo 3D

Fundamentos del disefio de videojuegos. Motor de videojuegos y caracteristicas.
Introduccion a Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Mixta. Disefio de experiencias en
ambientes virtuales inmersivos.

Clase 2 Fundamentos de Unity Engine

Introduccion a Unity Engine. Instalacion y manejo del editor. Gestion de assets. Creacién de
escenas y objetos primitivos 3D. Asociacion de componentes. Creacién de materiales y
prefabs.

\ Clase 3: Unity Visual Scripting

Fundamentos de la programacién visual en Unity. Creacién de Script Machine.
Programaciéon de Gréficos. Definiciéon de flujos de control. Declaracién de Unidades.
Clasificacion de de Unidades. Deteccién de inputs. Modificacion de componentes.

\ Clase 4: Gestion de Camaras y Sonido.

Caracteristicas de las cdmaras en Unity. Instalacién y configuracién de Cinemachine.
Funcionamiento del componente Audio Listener. Creacién Audio Source. Importar y
Configurar Audio Clips. Programar efectos de sonido.
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Clase 5: Animaciones en Unity.

Creacién de Timeline en Unity. Grabar animacién. Gestionar grupos de animaciones.
Producir sefiales. Componente Animator. Creacién de Animator Controller. Configuracién
de estados y triggers.

Clase 6: Interfaz de usuario.

Caracteristicas de Interfaces de Usuario en ambientes virtuales 3D. Empleo de Layout y
Texturas. Creacién de botones, cajas de texto y etiquetas de texto. Gestién de eventos.
Empleo de TextMeshPro. Incluir fuentes de texto personalizadas.

Clase 7: XR Interaction Toolkit.

Introduccién a la realidad virtual y mixta. Fundamentos del disefio de experiencias
inmersivas. Caracteristicas de XR Interaction Toolkit en Unity. Movimiento e interacciones
basicas con objetos. Empleo del simulador XR.

Clase 8: Publicacién del proyecto.

Introduccién a la optimizacién del proyecto Unity. Instalacién y configuracién de Post-
processing. Exportar el proyecto a plataforma Windows. Exportar el proyecto a plataforma
Android. Proceso de publicacion itch.io. Proceso de publicacién en SideQuest.
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