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Profesorado responsable: MARTA FAIREN GONZALEZ
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ALEJANDRO BEACCO PORRES - 11
MARTA FAIREN GONZALEZ - 11, 12
NURIA PELECHANO GOMEZ - 11, 12

CAPACIDADES PREVIAS

Capacidades equivalentes a la asignatura IDI del Grado de Informatica:
- Conocer los conceptos basicos de Graficos por Computador.
- Ser capaz de programar en un lenguaje de programacién de alto nivel y orientado a objetos (C++ o C#).

- Conocer conceptos de algebra lineal, en particular de transformaciones geométricas y fundamentos de calculo matricial.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares de
computacién grafica.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interacciéon persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE12. Capacidad para la creacién y explotacién de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

Basicas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo.
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METODOLOGIAS DOCENTES

La metodologia docente estara basada en clases semanales de teoria (2h) y quincenales de laboratorio (2h cada quince dias).

En las clases de teoria se introduciran los conceptos de la asignatura y se cuando proceda se realizaran ejercicios o ejemplos que
pueda ayudar a la consecucién de los conceptos tedricos y practicos.

Se espera que los estudiantes se preparen los materiales adicionales que se proporcionaran durante el curso en forma de apuntes o
referencias (bibliograficas o por web) de cara a preparar los exdamenes y las practicas de laboratorio.

En las sesiones de laboratorio, se introducira el software a utilizar y se plantearan las practicas que el alumno debera desarrollar y

entregar. Una parte del tiempo de laboratorio se dedicard a que los estudiantes resuelvan las practicas planteadas con ayuda del
profesor.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1.Conocer el concepto de personaje, y como se hace la simulaciéon del movimiento de este personaje en un entorno grafico, asi como
los problemas que aparecen en la simulacion de multitudes.

2.Aprender todos los conceptos relacionados con la Realidad Virtual y Aumentada, su arquitectura y el software y hardware
relacionado.

3.Ser capaces de desarrollar una aplicacion sobre un entorno virtual o real + virtual con interaccién 3D.

4.Conocer los conceptos de interaccion 3D, usabilidad en sistemas de Realidad Virtual y Aumentada, y presencia.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo pequefio 18,0 12.00
Horas grupo grande 36,0 24.00
Horas aprendizaje auténomo 96,0 64.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Animacion de personajes.

Descripcion:
Avatares. Simulacion de movimiento de un personaje. Evitar colisiones. Simulacion de multitudes.

Realidad Virtual - Introduccion y arquitectura.

Descripcion:
Arquitectura de un sistema de Realidad Virtual. Aplicaciones.

Realidad Virtual - Dispositivos.

Descripcion:
Dispositivos de entrada. Dispositivos de salida. Hapticos.
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Realidad Virtual - Estereoscop

Descripcion:
Conceptos de percepcion de profundidad. Generacidn del par estereoscopico. Estéreo activo y estéreo pasivo.

Realidad Virtual - Software

Descripcion:
Software de Realidad Virtual. VR-Juggler. XVR.

Realidad Aumentada

Descripcion:
Concepto de realidad aumentada. Diferentes arquitecturas. Software: AR-Toolkit.

Interfaces de usuario 3D.

Descripcion:
Interfaces de usuario 3D. Seleccién y manipulacion de objetos. Navegacion y control de la aplicacion.

Usabilidad y presencia.

Descripcion:
Evaluacién de la usabilidad. Tests de usabilidad. Sensacién de presencia.

Rendering haptico

Descripcion:
Sentit del tacte. Dispositius haptics. Algoritmes per rendering haptic.

Realidad Aumentada - Software

Descripcion:
Software de Realitat Augmentada.

Fecha: 18/07/2024 Pagina: 3/ 10



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

ACTIVIDADES

Animacion de personajes

Descripcion:
Avatares. Simulacion de movimiento de un personaje. Evitar colisiones. Simulacion de multitudes.

Objetivos especificos:
1

Competencias relacionadas:

CTE12. Capacidad para la creaciéon y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacién gréfica.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

Examen Parcial

Descripcion:
Examen escrito de la parte vista hasta el momento a la asignatura.

Objetivos especificos:
2

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucidén de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacidn y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 12h
Aprendizaje autonomo: 10h
Actividades dirigidas: 2h
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Realidad Virtual - Introduccion y arquitectura.

Descripcion:
Arquitectura de un sistema de Realidad Virtual. Aplicaciones.

Objetivos especificos:
2

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

Realidad Virtual - Dispositivos.

Descripcion:
Dispositivos de entrada. Dispositivos de salida. Hapticos.

Objetivos especificos:
2

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucidén de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacidn y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h
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Realidad Virtual - Estereoscopia

Descripcion:
Conceptos de percepcion de profundidad. Generacidn del par estereoscopico. Estéreo activo y estéreo pasivo.

Objetivos especificos:
2

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autonomo: 2h
Grupo grande/Teoria: 2h

Realidad Virtual - Software

Descripcion:
Software de Realidad Virtual.

Objetivos especificos:
2,3

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucidén de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacidn y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccién persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 16h
Aprendizaje autonomo: 8h
Grupo pequefio/Laboratorio: 8h
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Realidad Aumentada

Descripcion:
Concepto de realidad aumentada. Diferentes arquitecturas.

Objetivos especificos:
2,3

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccion persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacién gréfica.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje autonomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

Interfaces de usuario 3D.

Descripcion:
Interfaces de usuario 3D. Seleccién y manipulacion de objetos. Navegacion y control de la aplicacion.

Objetivos especificos:
4

Competencias relacionadas:

CTE12. Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccién persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

Dedicacioén: 12h
Aprendizaje autébnomo: 6h
Grupo grande/Teoria: 6h
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Usabilidad y presencia.

Descripcion:
Evaluacion de la usabilidad. Tests de usabilidad. Sensacién de presencia.

Objetivos especificos:
4

Competencias relacionadas:

CTE12. Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccién persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

Dedicacion: 8h
Aprendizaje auténomo: 4h
Grupo grande/Teoria: 4h

Examen Parcial 2

Descripcion:
Examen parcial de la segunda parte tedrica y de ejercicios de la asignatura.

Objetivos especificos:
1,2,3,4

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucidén de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacidn y explotacién de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccion persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion gréfica.

Dedicacioén: 12h
Aprendizaje auténomo: 10h
Actividades dirigidas: 2h
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Practica Realidad Virtual

Descripcion:
Ejercicio practico sobre Realidad Virtual

Objetivos especificos:
2,3

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacién y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucién de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccion persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacién gréfica.

Dedicacioén: 17h
Aprendizaje auténomo: 17h

Practica de Realidad Aumentada

Descripcion:
Ejercicio practico sobre Realidad Aumentada

Objetivos especificos:
2,3, 4

Competencias relacionadas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CTE12. Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion de contenidos
multimedia.

CTE1. Capacidad para modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

CTE11. Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interacciéon persona-ordenador de productos, sistemas,
aplicaciones y servicios informaticos.

CTE10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacion grafica.

Dedicacion: 17h
Aprendizaje autonomo: 17h

Rendering haptico

Dedicacion: 4h
Aprendizaje autébnomo: 2h
Grupo grande/Teoria: 2h
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Realidad Aumentada - Software

Dedicacion: 16h
Aprendizaje autonomo: 8h
Grupo pequefio/Laboratorio: 8h

SISTEMA DE CALIFICACION

La evaluacion de la asignatura vendra dada por la conjuncion de una parte tedrica y una parte mas practica.

La parte tedrica se evaluara con 2 examenes escritos, el primero en la semana 7 del curso y el segundo a la semana 14. Ambos
contaran un 50% de la nota de la parte tedrica de la asignatura.

NT = 0.5 * NPrimerExamen + 0.5 * NSegonExamen

La parte practica se evaluard mediante dos partes: la primera evaluara todo lo que tiene que ver con Realidad Virtual (NP1) y el
segundo la Realidad Aumentada asi como la usabilidad y la interaccion 3D (NP2). Las dos notas de las partes practicas también
coptaram un 50% cada una.

NP = 0.5 * NP1 + 0.5 * NP2

Finalmente la nota final de la asignatura se calculard como un 40% de la parte practica y un 60% de la parte tedrica. Por lo tanto la
nota final sera:

NF = 0.4 * NP + 0.6 * NT
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