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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 simulacidn, 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

La asignatura de Realidad Virtual Avanzada permite a los alumnos aprender los conceptos de desarrollo de
mundos inmersivos mas complejos, profundizando en un nuevo motor grafico. El estudiante va adquiriendo
contenidos tanto artisticos como de visidn computacional para dotar al estudiante de nuevos conocimientos
en su desarrollo de realidad virtual.
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Adicionalmente, profundizaremos en técnicas de realidad virtual mas avanzadas, desarrollando una practica
en la que exploraremos la interaccidon con elementos virtuales usando tanto controladores posicionales,
como tecnologia de reconocimiento de manos y gestos.

En la segunda parte nos familiarizaremos con el uso de Unreal Engine 4 y aprenderemos a desarrollar
experiencias mediante sus Blueprints y programacion en C++. Durante las clases desarrollaremos un proyecto
sencillo y los alumnos desarrollaran otro algo mas complejo que se evaluard al final de curso.

En la tercera parte de la asignatura los alumnos se centraran en los assets o modelos 3D y sus caracteristicas
para poder utilizarse de forma adecuada en entornos de Realidades Virtuales, Aumentadas y Mixtas, tanto
por concepto y creatividad como su optimizacién técnica y visual.

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

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

CG4 - Capacidad para la planificacidn, la direccién y la supervisidon de equipos multidisciplinares.

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mdas amplios (o multidisciplinares)
relacionados con su drea de estudio

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 visualizacion 2D y 3D de la industria digital para la
presentacion interactiva de una simulacion grafica

CONTENIDO

Esta asignatura dotard al estudiante de las capacidades de incluir canales sensoriales avanzados como el tacto
virtual o el olor virtual en el desarrollo de la experiencia, incrementando la sensacién de presencia en el
usuario. El alumno aprendera a desarrollar para distintas arquitecturas hardware tanto para contenido
generado por ordenador (PC o Videoconsola) como para grabacidon inmersiva o fotogrametria (video360).
Ademas, se veran los distintos mecanismos avanzados para la interaccidén entre un espacio real y un espacio
virtual, completando su estudio con el andlisis de las diversas soluciones de hardware y software existentes
actualmente en el mercado. El estudiante utilizard los lenguajes de programacién, plataformas y las
Interfaces de Programacion de Aplicaciones (APIs) mas utilizadas en el sector

TEMARIO
BLOQUE 1: MALLAS 3D Y OPTIMIZACION
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TEMA 1. INTRODUCCION A SOFTWARE DE MODELADO 3D (PREVIO A LAS CLASES)

TEMA 2. CONSIDERACIONES GENERALES DE LOS ASSETS PARA EXPERIENCIAS INMERSIVAS
2.1 EI 3D dentro de los procesos de creacion. Flujos de trabajo.

2.2 Caracteristicas y consideraciones de un asset para VR/AR/XR

TEMA 3. TOPOLOGIA
3.1 Procesos de modelado y concepto de topologia

3.2 Optimizacidn de mallas propias e importadas.

TEMA 4. OPTIMIZACION DE MATERIALES Y TEXTURAS
4.1 Materiales y texturas PBR. Modelado vs texturizado

4.2 Mapeados de coordenadas

TEMA 5. RETOPOLOGIA Y PROCESOS TECNICOS DE OPTIMIZACION
5.1 Baking. Concepto y técnica
5.2 LOD. Buenas practicas

5.3 Retopologia. Posibilidades y procesos técnicos.
TEMA 6. EXPORTACION E IMPORTACION. FORMATOS.
BLOQUE 2: DESARROLLO DE REALIDAD VIRTUAL
TEMA 1. DE UNITY A UNREAL ENGINE 4

TEMA 2. BLUEPRINTS

TEMA 3. DESARROLLO AVANZADO

TEMA 4. REALIDAD VIRTUAL CON UNREAL ENGINE 4

TEMA 5. PROGRAMACION CON C++

Bloque 3: Interaccién avanzada en VR
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TEMA 1: Tracking posicional e interaccién con controladores

1.1 Practica de interaccidn con objetos virtuales usando controladores posicionales. Sistemas de interaccion.

TEMA 2: Reconocimiento de manos

2.1 Practica de interaccion mediante reconocimiento de manos y gestos usando Oculus Quest.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Presencialidad
Clases tedricas / Expositivas 45 100
Clases Prdcticas = 100
Tutorias 8,00 20
Estudio independiente y trabajo auténomo 60 16
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 20 0
individuales)
Actividades de Evaluacion 2 100
TOTAL 150

DESARROLLO TEMPORAL

TEMA 1. INTRODUCCION A SOFTWARE DE MODELADO 3D (PREVIO A LAS CLASES)

TEMA 2. CONSIDERACIONES GENERALES DE LOS ASSETS PARA EXPERIENCIAS INMERSIVAS

Marzo / 2h

TEMA 3. TOPOLOGIA



B)-rad

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

Centro adscrito a

@ Universidad
/%/ Camilo José Cela

Marzo / 2h

TEMA 4. OPTIMIZACION DE MATERIALES Y TEXTURAS

Marzo / 2h

TEMA 5. RETOPOLOGIA Y PROCESOS TECNICOS DE OPTIMIZACION

Marzo / 3h

TEMA 6. EXPORTACION E IMPORTACION. FORMATOS.
Marzo / 1h
BLOQUE 2
Abril, Mayo

TEMA 1: DE UNITY A UNREAL ENGINE 4
19 de marzo (6h)

TEMA 2: BLUEPRINTS
25, 26 marzo, 8 abril (14h)

TEMA 3: DESARROLLO AVANZADO
9y 22 de abril (12h)

TEMA 4: REALIDAD VIRTUAL CON UE4
23 abril, 6 de mayo (9h)

TEMA 5: PROGRAMACION CON C++
6y 20 de mayo (9h)
BLOQUE 3

Mayo

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas
o0 en proyectos de la asignatura

10

20
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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,
informes, memorias

40 40

Prueba Objetiva 50 50

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 estos apartados para hacer aprobar la asignatura.

Los criterios de calificacién de cada practica se especificaran junto a su enunciado, asi como su plazo y forma.
No se recogerdn practicas fuera de plazo y forma, salvo que el profesor establezca lo contrario.

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.

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

Se demandard del alumno una participacidon activa, necesaria para el desarrollo de las clases. Con
independencia de las habilidades de cada alumno, la implicacion y la evoluciéon de cada alumno seran
elementos fundamentales a la hora de su evaluacion.

Aqguellos alumnos que suspendan alglin trabajo tendran 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, 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.
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En las entregas se pedird no solo el resultado y los documentos justificativos, sino también los archivos de
trabajo para comprobar los procesos realizados.

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 estos apartados para hacer aprobar la asignatura.

Los criterios de calificacidn de cada practica se especificardn junto a su enunciado, asi como su plazo y forma.
No se recogerdn practicas fuera de plazo y forma, salvo que el profesor establezca lo contrario.

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.

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

Se demandarad del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases. Con
independencia de las habilidades de cada alumno, la implicacién y la evolucién de cada alumno serdn
elementos fundamentales a la hora de su evaluacion.

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.

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.

En las entregas se pedira no solo el resultado y los documentos justificativos, sino también los archivos de
trabajo para comprobar los procesos realizados.

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 abrira expedientes
disciplinarios a ambos alumnos, pudiendo desembocar incluso en su expulsidon.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basica

MODELADO DIGITAL - WILLIAN VAUGHAN

ANAYA MULTIMEDIA
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Bibliografia recomendada

The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality — Jason Jerald

CREACION Y MODELADO DE PERSONAJES 3D - ARNDT VON KOENIGSMARCK.

ANAYA MULTIMEDIA, Disefio y creatividad.

APRENDER 3DS MAX 2014 AVANZADO CON 100 EJERCICIOS - MEDIACTIVE

MARCOMBO, S.A.

EL GRAN LIBRO DE 3DS MAX 2015 - Mediaactive

MARCOMBO, S.A.

LEARNING UNREAL ENGINE GAME DEVELOPMENT —JOANNA LEE — PACK PUBLISHING

UNREAL ENGINE 4.X BY EXAMPLE — BENJAMIN CARNALL — PACK PUBLISHING

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de nuevo modelo tecnoldgico

Materiales:
Materiales del aula:

- Equipo de proyeccion y pizarra.
- Internet.
- Pizarra

Software:
- Autodesk 3ds max (versiones 2020 o 2021, versién evaluacion)

- Arnold para 3ds Max (gratuito con 3ds max)
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- Autodesk Mudbox o Zbrush (opcional)

- Quixel Mixer (gratuito)

- Unity

- Recomendado. Aplicacion de Oculus o Steam VR (segun corresponda)

- Unreal Engine 4.24 (o superior)

10




