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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al aprendizaje de técnicas inmersivas de programacion con dispositivos de
realidad virtual, algoritmos de simulacién, de efectos visuales. En esta materia, el alumno aprende la
aplicacién de la computacién graficas en dos areas de conocimiento como la simulacion basada en fisicas y
los mundos virtuales. Resulta una materia esencial en el Master Universitario, ya que es donde el alumno
adquiere su especializacidn en Simulacidén de efectos o en Realidad Virtual, partes esenciales del postgrado.

Descripcidn de la asignatura
En esta asignatura, el alumno profundizard en el desarrollo de la Realidad Virtual (incluidos dispositivos
auténomos como Meta Quest o Pico) a través del motor Unity.

Se familiarizara con las técnicas principales de depuracion, testeo y distribucion de aplicaciones de Realidad
Virtual. Aprenderd nociones de disefio funcional y experiencia de usuario especificas de Realidad Virtual.
Trabajard en la inclusidn de sonido en mundos virtuales, asi como la integracidn de videos y caracteristicas
especiales en entornos de VR. Aprendera a desarrollar aplicaciones de Realidad Virtual multijugador y a
conectar avatares remotos con seguimiento de Realidad Virtual. Asi mismo, se tratard la forma de construir
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estas aplicaciones con una arquitectura limpia y modular, que permita un escalado robusto a proyectos de
mas envergadura.

Con clases participativas, tedricas y practicas, el alumno alcanzara los objetivos de profundizar en el sector
de la Realidad Virtual.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas
CG5 - Capacidad para la aplicacién de soluciones innovadoras y la realizacién de avances en el conocimiento
que exploten los nuevos paradigmas de la Computacion Grafica

CG6 - Capacidad para la realizacion de modelados matematicos, calculo y disefio experimental en centros
tecnoldgicos y de ingenieria de empresa, particularmente en tareas de investigacion e innovacion en todos
los dambitos de la programacion grafica

CG7 - Capacidad para la integracion de conocimientos y para la formulacion de juicios a partir de una
informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y
éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios

CG8 - Capacidad para las labores de coordinacion y gestidn técnica de proyectos de investigacion, desarrollo
e innovacidn, en empresas y centros tecnoldgicos, en el ambito de la Computacion Grafica, la Simulacidny la
Realidad Virtual.

CG9 - Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y para resolver problemas en entornos
complejos, nuevos o poco conocidos en contextos amplios y multidisciplinares, siendo capaces de integrar
estos conocimientos

CG2 - Capacidad para la aplicacién del método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en
diversos ambitos de la Informatica, asi como en la concepcidn, disefio y ejecucion de soluciones informaticas
innovadoras y originales.

CG3 - Capacidad para la ampliacion de conocimientos de un modo que habrd de ser en gran medida
autodirigido o auténomo. Capacidad para la obtencion de informacion sobre las tendencias actuales en el
campo de la simulacién y la programacion grafica, y las comunidades y foros donde obtener informacién
actualizada

Competencias especificas
CE15 - Capacidad para el empleo de los estandares de visualizacion 2D y 3D de la industria digital para la
presentacion interactiva de una simulacion grafica

CE16 - Conocimiento de los métodos empleados para la simulacion de fendmenos dindmicos como la
interaccion entre cuerpos, los fluidos, particulas, etc. y su implementacion computacional

CONTENIDO
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En esta asignatura se dotara al alumno de los conocimientos necesarios para el modelado y modelizacion de
un espacio de realidad virtual, asi como los mecanismos optimizados orientados la interaccion virtual en
dicho espacio. Se estableceran la definicidn de base de datos de un sistema visual para pasar a continuacién
a su estructuracién y agrupacion estratégica constituyendo un grafo de escena optimizado. Los conceptos
tedricos estudiados se seguirdn ampliando a través de la utilizacién de librerias Open Source orientadas a la
Realidad Virtual como OSG (OpenSceneGraph). Ademas se veran los distintos mecanismos para la interaccion
entre un espacio real y un espacio virtual complementado su estudio con el andlisis de las diversas soluciones
de hardware existentes actualmente en el mercado.

TEMARIO

Tema 1. Implementacion de métodos de locomocidn avanzados en Realidad Virtual: Teleport, gamepad,
Room Scale. Interaccion en Realidad Virtual. Handtracking, interaccion de manos virtuales. Comienzo de la
practica de la asignatura. Tema 2. Optimizaciéon en Realidad Virtual standalone. Técnicas de optimizacién
grafica. Depuracion, profiling y analisis del rendimiento de las aplicaciones. Tema 3. Desarrollo multijugador
en Realidad Virtual. Avatares en Realidad Virtual. Implementacién de una aplicacién de Realidad Virtual
multijugador. Tema 4. Ingenieria del Software para Realidad Virtual: arquitectura limpia y buenas précticas
para escalar proyectos de forma modular. Arquitectura basada en scriptable objects.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Presencialidad
Clases tedricas / Expositivas 22,5 100
Clases Prdcticas 73 100
Tutorias >0 100
Estudio independiente y trabajo autonomo 30 10
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 75 30
individuales) '
Actividades de Evaluacion 2 100
TOTAL 75

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1 Diciembre
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Tema 2 Diciembre
Tema 3 Diciembre / Enero
Tema 4 Enero
SISTEMA DE EVALUACION
VALORACION VALORACION

MINIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 50
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 10 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

] ] 40 40
informes, memorias

Prueba Objetiva 50 50

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

La prueba objetiva final se compondra del proyecto a entregar, junto con un video donde el alumno explicard
lo realizado. El alumno debe activar la webcam para el video. Adicionalmente, la prueba objetiva debera
defenderse ante el profesor. Contara un 50% y debe obtenerse un 5 en la prueba objetiva para hacer media.

El alumno contard con una Convocatoria Ordinaria y Extraordinaria para la entrega de todas sus evaluaciones.

La prueba objetiva final se compondra del proyecto a entregar, junto con un video donde el alumno explicard
lo realizado. El alumno debe activar la webcam para el video. Adicionalmente, la prueba objetiva debera
defenderse ante el profesor. Contard un 50% y debe obtenerse un 5 en la prueba objetiva para hacer media.

El alumno contard con una Convocatoria Ordinaria y Extraordinaria para la entrega de todas sus evaluaciones.
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BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica (1-3 libros)

Learning C# Programming with Unity 3D. Alex Okita.

Manual de Unity.

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/index.html

Learning C# by Developing Games with Unity

Unity Virtual Reality Projects

“Design, Develop and Deploy for VR”. https://learn.unity.com/course/oculus-vr
“Introduction to VR Development in Unity”.
https://learn.unity.com/project/introduction-to-vr-development-in-unity
Bibliografia recomendada (Max 10 libros)

Ready Player One. Ernest Cline. Editorial Crown Publishers.

The History of the Future: Oculus, Facebook, and the Revolution That Swept Virtual
Reality. Blake J. Harris

Snow Crash. Neal Stephenson

Hamlet en la Holocubierta. El futuro de la narrativa en el ciberespacio. Janet H. Murray.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de nuevo modelo tecnoldgico

Materiales:
Materiales del aula:

- Equipo de proyeccién y pizarra.

- Internet.

- Pizarra

Material del alumno:

Gafas de Realidad Virtual Mévil / Standalone

Software:
Unity Editor 2021.3.3f1
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Visual Studio 2019

Android Studio



