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COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Transversals:

04 COE. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
I'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia especialitat.
CT4. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracié, 'analisi i la visualitzacié de dades i
informacié de I'ambit d'especialitat, i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestid.

07 AAT. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjancant la reflexié critica i I'eleccié
de la millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

METODOLOGIES DOCENTS

Explicacié per part del professor dels conceptes teorics i practics, que han de permetre a I'alumne entendre I'estat actual i les
possibilitats que ofereixen els diferents camps introduits en I'assignatura, aixi com la realitzacié de les practiques proposades al llarg
del curs.

Algunes practiques es realitzaran de forma individual, mentre que el treball final de I'assignatura es realitzara en grup (3 a 4
persones). El desenvolupament de continguts i alguna part de les practiques es realitzaran a classe amb |'assistencia de professor,
mentre que altres activitats s'hauran de realitzar de forma autdonoma fora de I'horari classe.

Els resultats de la feina final hauran de presentar-se oralment. Tant en I'explicacié de continguts com en la realitzacié de practiques,

es tracta de fer una classe participativa on I'estudiant intervé activament preguntant dubtes i proposant solucions / alternatives en
relaciéo amb els conceptes i les tecnologies utilitzades.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Ser capag de dissenyar videojocs per a interficies basades en la realitat augmentada (AR) i realitat virtual immersiva (VR).

- Conéixer els principis de disseny centrat en I'usuari per I'AR i VR, aixi com el reptes i aplicacions que generen aquestes tecnologies.

- Mostrar coneixement i ser capag d'utilitzar llibreries per a la creacié de videojocs i aplicacions sobre dispositius mobils i / o altres
dispositius.

- Ser capag de dissenyar i construir models que representin la informacié necessaria per a la creacié i visualitzacié d'imatges
interactives utilitzant la realitat virtual i augmentada.

- Coneixer l'estat actual i les diferents possibilitats que ofereixen la informatica grafica, els sistemes de visidé per computador i la
realitat virtual i augmentada.

- Coneéixer els principis cognitius i les il-lusions perceptives generades per tecnologies d'AR i VR.
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HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Hores grup mitja 30,0 20.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Tema 1. Introduccié a AR i VR

Descripcio:

Definicid, evolucio, estat actual i aplicacions de la realitat augmentada i la realitat virtual.

Dedicacié: 13h

Grup gran/Teoria: 6h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 5h

Tema 2. Conceptes, propietats i efectes de la AR i VR

Descripcio:

- Immersio.

- Preséncia.

- Embodiment.

- Agencia.

- Plausibilitat.

- Espacialitat.

- Maquinari i programari de VR / AR.

Dedicacié: 13h

Grup gran/Teoria: 6h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 5h

Tema 3. Disseny d'Interaccié i Interficie en Entorns AR i VR

Descripcio:

- Interficie d'Usuari 3D (técniques d'interaccid, seleccid, manipulacio, navegacio, perspectiva visual).

- Principis de Disseny Centrat en I'Usuari aplicats a AR i VR.

- Reptes (nivell de realisme grafic, simulator sickness, interaccié social, feedback multisensorial, ética).

Dedicacié: 19h

Grup gran/Teoria: 7h

Grup mitja/Practiques: 2h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 6h
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Tema 4. Videojocs i aplicacions en AR i VR

Descripcio:

- Storytelling.

- Mecaniques.

- Géneres / Tipologies.

- Tecniques (Unity, Vuforia, AR Foundation, etc).

Activitats vinculades:
Analisi critica de dos videojocs, un basat en VR i un altre a AR. L'analisi ha de recollir tots els conceptes vistos al llarg de el curs,
incloent les il-lusions perceptuals i propietats de la RV / AR, fins als principis d'interaccié i disseny que s'utilitzen en el videojoc.

Dedicacié: 16h

Grup gran/Teoria: 4h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 10h

Tema 5. Prototipatge i testeig

Descripcio:
- Conceptualitzacio i creacié d'un prototip de videojoc basat en VR o AR, aplicant tots els continguts explicats a classe.
- Testatge d'aplicacions de VR i AR.

Activitats vinculades:
Conceptualitzacio i creacié de prototip de videojoc basat en AR o VR. El prototip ha de recollir aspectes de game design i tots els

conceptes vistos al llarg de I'assignatura.

Dedicacié: 60h

Grup gran/Teoria: 4h

Grup mitja/Practiques: 16h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 36h

ACTIVITATS

Practica 1 - Analisi

Descripcio:

Analisi critica de dos videojocs o aplicacions, un basat en VR i un altre a AR. L'analisi recollir tots els conceptes vistos al llarg del
curs, inclosos les il-lusions perceptuals i propietats de la VR / AR, fins als principis d'interaccié i disseny que s'utilitzen en el
videojoc.

Dedicacié: 25h
Aprenentatge autonom: 25h
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Practica 2 - Projecte

Descripcio:
Conceptualitzacié i creacié de prototip de videojoc basat en AR o VR, recollint aspectes de game design i tots els conceptes vistos
al llarg de l'assignatura. La supervisio del projecte es realitzara per fites:

- Conceptualitzacio i planificacid
- Funcionalitat

- Interficie i elements estetics

- Presentacio del prototip

Dedicacio: 44h
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 40h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

- Practica 1: 30%

- Examen Parcial: 20%

- Practica 2 (Prototip Videojoc AR / VR): 40% (Conceptualitzacio i disseny: 10%; Prototip: 15%; Presentacid del prototip: 15%)
- Participacié i Actitud d'Aprenentatge: 10%

* L'avaluacio de la participacié de I'alumne/a en les activitats formatives de I'assignatura i I'actitud d'aprenentatge, s'avaluara fent el
seguiment de les seves intervencions a classe i l'interes d'aprenentatge mostrat durant el curs. Aquesta avaluacié correspon al 10%
de la nota final.

Els alumnes que no superin l'assignatura durant I'avaluacié continuada podran presentar-se a la reavaluacié (només s'avaluara el

20% corresponent a I'examen parcial, sent 5 la nota maxima que es podra obtenir en I'assignatura).

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

- Les activitats, un cop finalitzades, s'han de lliurar al Campus Virtual en el lliurament corresponent i en la data corresponent.

- L'avaluacio de les activitats no implica solament la resolucié d'aquestes, sind també la presentacié que es faci dels resultats (quan
I'estudiant o el grup sigui requerit per a aixo durant les classes).

- Els documents hauran de completar-se seguint les instruccions que en ells es donen, especialment pel que fa als noms d'arxiu i

I'estructura del contingut. La correcta gestié de la documentacié aportada és un aspecte relacionat amb les competéncies a adquirir i
és, per tant, objecte d'avaluacio.

BIBLIOGRAFIA

Basica:

- Geroimenko, Vladimir . Augmented Reality Games II: The Gamification of Education, Medicine and Art. Cham: Springer, 2019. ISBN
978-3-030-15619-0.

- Jerald, Jason. The VR book : human-centered design for virtual reality . [s.l.] : ACM Books , 2016. ISBN 978-1-97000-112-9.

- Murray, Janet Horowitz. Hamlet en la holocubierta : el futuro de la narrativa en el ciberespacio . Barcelona [etc.] : Paidds, cop.
1999. ISBN 8449307651.

- Bolter, David; Engber, Maria. Reality media: augmented and virtual reality. The MIT Press, 2021.

- Fisher, Joshua. Augmented and mixed reality for communities. CRC Press, 2021.

RECURSOS

Enllag web:
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