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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 especializacién en Simulacidén de efectos o en Realidad Virtual, partes esenciales del postgrado.

Descripcidn de la asignatura
La asignatura de Dispositivos Hardware en donde los alumnos aprenden a los principios bdsicos de
laprogramacién para dispositivos hardware de realidad virtual a través de diferentes motores graficos.

De manera especifica, el alumno aprendera los conceptos de realidad virtual, aumentada y Mixta.Las bases
fundamentales de la realidad virtual. Aprenderd a manejar el motor de Unity para RealidadVirtual y técnica
de inmersiéon multimodal (con tacto, olfato).
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas
CGS5 - 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 aplicacion del método cientifico en el estudio y analisis de fenédmenos 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 habra 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 visualizacién 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 dinamicos como la
interaccion entre cuerpos, los fluidos, particulas, etc. y su implementaciéon computacional

CONTENIDO

En esta asignatura se estudiardn los sistemas hardware para la representacion, interaccidon e inmersividad
del usuario en plataformas de Realidad Virtual. El estudio se realizard de forma histérica para ver el recorrido
de estos dispositivos desde su concepcién hasta los actuales dispositivos hapticos estudiando su disefio y
comportamiento. Ademas el alumno podrd poner en marcha sencillos proyectos mediante la utilizacién de
hardware de propdsito general como pueden ser kinect, monitores 3D o entornos con gafas activas.

TEMARIO
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Tema 0. Introduccion a las Realidades Extendidase Diferencias entre Realidad Aumentada, Mixta, Virtual.e
Dispositivos disponibles.e Percepcién virtual.e Evaluaciéon perceptiva de las Realidades Extendidas.e
Aplicacion de las Realidades Extendidas.Tema 1. Realidad Virtual Multimodale Canales multisensoriales.e
Realidad Virtual con tacto, olor, gusto, oido.Tema 2. Dispositivos hdpticos. Dispositivos Hardware de tacto.e
Diferencia entre tacto virtual, kinestésico y vestibular.e Programacién de dispositivos hapticos. Tema 3. Unity
para RVe Introduccién a Unity para RV: Entorno y tipos de recursos.

Programacion C#.e Interaccién con nuestra escena: Programacion de Input de usuario y fisicas basicas.e
Organizacion del proyecto desde la creacidn a la compilacion en diferentes dispositivos hardware.

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 395 9
del alumno '
Elaboracion de trabajos (en grupo o 5 0
individuales)
Actividades de Evaluacion 2 100
TOTAL 75

DESARROLLO TEMPORAL

TEMA 0y 1 Noviembre TEMA 2 Noviembre TEMA 3 Diciembre

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO  MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION
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Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas

. 10 20
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 30
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
/nformes, memorias

Prueba Objetiva 50 50

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

La participacién en el aula y la entrega de trabajos voluntarios supondra un 20% de la nota final. La prueba
objetiva final se compondra del proyecto a entregar, junto con un video donde el alumno explicara lo
realizado. El alumno debe activar la webcam para el video. Adicionalmente, la prueba objetiva deberd
defenderse ante el profesor. Contard un 50% y debe obtenerse un 5 en la prueba objetiva para hacer media.
Los ejercicios de la asignatura seran grupales y se debe sacar un 5 para hacer media. Aquellos alumnos que
suspendan algun trabajo tendrdn la posibilidad de repetirlo en la siguiente convocatoria. En la convocatoria
extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados durante el curso. Cualquier escrito que el
alumno presente (problemas, examenes, comentarios de los programas, etc.) debera estar bien presentado,
correctamente redactado (con las comas, puntos y puntos y aparte en su lugar adecuado) y sin faltas
ortograficas. La nota del escrito podra bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a un universitario se le
exige calidad maxima en su expresidn escrita. La asignatura completa estard suspensa si se descubre que un
alumno ha copiado a otro(ambos estaran suspensos) o bien ha copiado de un libro o de Internet. Ademas, la
universidad abrird expedientes disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su
expulsidon

La participacion en el aula y la entrega de trabajos voluntarios supondra un 20% de la nota final. La prueba
objetiva final se compondra del proyecto a entregar, junto con un video donde el alumno explicara 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.
Los ejercicios de la asignatura seran grupales y se debe sacar un 5 para hacer media. Aquellos alumnos que
suspendan algun trabajo tendrdn la posibilidad de repetirlo en la siguiente convocatoria. En la convocatoria
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extraordinaria se deberdn entregar todos los trabajos realizados durante el curso. Cualquier escrito que el
alumno presente (problemas, examenes, comentarios de los programas, etc.) deberd estar bien presentado,
correctamente redactado (con las comas, puntos y puntos y aparte en su lugar adecuado) y sin faltas
ortograficas. La nota del escrito podra bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a un universitario se le
exige calidad maxima en su expresion escrita. La asignatura completa estard suspensa si se descubre que un
alumno ha copiado a otro(ambos estaran suspensos) o bien ha copiado de un libro o de Internet. Ademas, la
universidad abrird expedientes disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su
expulsion

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia  bdsicalearning C#  Programming with  Unity 3D. Alex Okita.Manual de
Unity.https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/index.htmlLearning C# by Developing Games with
UnityUnity Virtual Reality ProjectsBibliografia recomendada“Unity y C#. Desarrollo de videojuegos”“Unity
2018 By Example: Learn about Game and Virtual Reality Development by CreatingFive Engaging
Projects”“Learning Virtual Reality: Developing Immersive Experiences and Applications for Desktop,Web, and
Mobile”

"Clean Code" y “Clean Architecture” by Robert “Bob” Martin"Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software" by Erich GammaVR with Andrew - Focused on in-depth VR tutorials - Youtube
link:https://www.youtube.com/c/VRwithAndrew/featuredValem - High-level VR tutorials - Youtube
link:https://www.youtube.com/c/ValemVR/featured

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de nuevo modelo tecnoldgico

Materiales:
Materiales del aula:- Equipo de proyeccidny pizarra.- Internet.- PizarraMaterial del alumno:Gafas de Realidad
Virtual Movil / Standalone

Software:
Unity 2021.3.3f1Visual Studio 2019 / Visual Studio Code



