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

Descripcidn de la asignatura

Durante esta asignatura estudiaremos la evolucidn de la tecnologia hasta hacer posible el estado actual del
campo, asi como los distintos dispositivos y aplicaciones de Realidad Aumentada (AR/RA) y Realidad Mixta
(MR/XR) que han sido hitos en este sector.

Igualmente, se presentara un enfoque practico para tratar de que el alumno se plantee qué puede aportar a
este campo, y que disponga de las herramientas necesarias para llevarlo a cabo.




U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
CENT \‘::‘ Ul:.l'.’\ RSITARIO ~ Camilo José Cela

F
DE TECNOLOGIA Y AR

E DIGITAL

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

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

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

CG1 - Capacidad para la comunicacion de sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades

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

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacidn de ideas, a menudo en un contexto de investigacidn

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habrd de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

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

CONTENIDO

El alumno aprenderd a diseiar y desarrollar experiencias inmersivas aplicando distintos métodos y patrones
de realidades extendidas. Aprendera a desarrollar para realidad aumentada y mixta, tomando decisiones
sobre la presencialidad del usuario en cada caso. La asignatura permitira al alumno aprender los lenguajes y
programas software mas utilizados en cada caso.

TEMARIO
BLOQUE 1. REALIDAD AUMENTADA

TEMA 1. {Qué es la Realidad Aumentada?
TEMA 2. Historia de la Realidad Aumentada
TEMA 3. Principales hitos de la Realidad Aumentada.

HARDWARE
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TEMA 4. Introduccidn a la tecnologia de realidad aumentada.
Usos y aplicaciones

En qué tecnologias se basa para su funcionamiento

Tipos de realidad aumentada

El futuro de la realidad aumentada

Practica guiada 1: Utilizacién de AR con marcadores.

Practica guiada 2: Utilizacién de AR con reconocimiento de entorno (ARKit / ARCore).

Practica guiada 3: Introduccién a Spark AR

Practica guiada 4: Utilizacién de AR con geoposicionamiento.

BLOQUE 2. REALIDAD MIXTA

TEMA 1. ¢Qué es la Realidad Mixta?
Definicion de Realidad Mixta

Definicion de Realidad Mixta (Como concepto independiente)
Mixed Reality Definition (Como continuo)
Percepcién y control del entorno

TEMA 2. Historia de la Realidad Mixta
TEMA 3. Tipos de Realidad Mixta

Entorno real

Realidad Aumentada

Virtualidad aumentada

Realidad Virtual

TEMA 4. Dispositivos de Realidad Mixta
Microsoft Hololens (I y II)

Magic Leap (2)

NReal Light

Dispositivos Windows Mixed Reality

TEMA 5. Debate AR/MR
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Practica guiada 5: Aplicacion de conocimientos sobre Hololens 2.

Practica guiada 6: Passthrough y space awareness en Oculus Quest.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas
Actividad Formativa Horas totales Presencialidad
Clases tedricas / Expositivas 22,5 100
Clases Prdcticas 75 100
Tutorias >0 20
Estudio independiente y trabajo auténomo 375 15
del alumno '
Elaboracion de trabajos (en grupo o 5 0
individuales)
Actividades de Evaluacion 2 100
TOTAL 75

DESARROLLO TEMPORAL

BLOQUE 1

Abril/Mayo

BLOQUE 2

Mayo

SISTEMA DE EVALUACION
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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 20 20
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

] ] 40 40
informes, memorias

Prueba Objetiva 40 40

Consideraciones generales acerca de la evaluacion
Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula) supondran el 40% de la
nota final. Es necesario sacar un 5 en cada uno de los trabajos propuestos para poder superar la asignatura.

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 deberd
defenderse ante el profesor.

Aquellos alumnos que suspendan algin trabajo tendrdn la posibilidad de repetirlo en la siguiente
convocatoria.

En la convocatoria extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados durante el curso que no
hayan sido entregados en la evaluacién regular.

Cualquier escrito que el alumno presente (problemas, exdmenes, 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.
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La asignatura COMPLETA estara suspensa si se descubre que un alumno ha copiado a otro (ambos estaran
suspensos) o bien ha copiado de un libro o de Internet. Ademads, la universidad abrird expedientes
disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su expulsidn.

Las calificaciones de los trabajos realizados durante el curso (dentro y fuera del aula) supondran el 40% de la
nota final. Es necesario sacar un 5 en cada uno de los trabajos propuestos para poder superar la asignatura.

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.

Aguellos alumnos que suspendan algln trabajo tendran la posibilidad de repetirlo en la siguiente
convocatoria.

En la convocatoria extraordinaria se deberan entregar todos los trabajos realizados durante el curso que no
hayan sido entregados en la evaluacion regular.

Cualquier escrito que el alumno presente (problemas, exdmenes, 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 podrd bajar hasta un 20% en caso contrario, ya que a
un universitario se le exige calidad maxima en su expresidn escrita.

La asignatura COMPLETA estara suspensa si se descubre que un alumno ha copiado a otro (ambos estardn
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.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

Virtual & Augmented Reality For Dummies

Augmented Human: How Technology Is Shaping the New Reality

Creating Augmented and Virtual Realities: Theory and Practice for Next-Generation Spatial Computing

Unity By Example

Beginning Windows Mixed Reality Programming: For HoloLens and Mixed Reality Headsets
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Bibliografia recomendada

https://developer.apple.com/documentation/arkit/configuration_objects/understanding_world_tracking

https://developers.google.com/ar/develop/unity/quickstart-android

https://docs.microsoft.com/en-us/windows/mixed-reality/develop/unity/tutorials#mixed-reality-academy

https://medium.com/@dongyoonpark/open-source-building-blocks-for-windows-mixed-reality-
experiences-hololens-mixedrealitytoolkit-28a0al6ebb61

https://www.youtube.com/c/DilmerV/videos

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de nuevo modelo tecnoldgico

Materiales:
Materiales del aula:

Teléfono moévil del alumno.
Equipo de proyeccidn y pizarra.

Internet.

Material del alumno:

Teléfono movil del alumno.

Webcam.

Marcadores e imdagenes de referencia.

Software:
Unity

Facebook Spark AR Studio
Visual Code

Windows Mixed Reality
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Windows 10 Pro (Pro necesario para activar Hyper-V)
Microsoft Visual Studio 2019

Emulador de Hololens 2

Oculus for Windows

SideQuest



