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METODOLOGIES DOCENTS

El professor proporcionara una explicacié detallada dels conceptes teorics i practics, la qual cosa permetra als estudiants comprendre
I'estat actual i les possibilitats que ofereixen els diversos camps tractats en |'assignatura, aixi com dur a terme les practiques
proposades al llarg del curs.

Algunes practiques es realitzaran de manera individual, mentre que els projectes finals de I'assignatura es dura a terme en grups de 3
a 4 persones. El desenvolupament dels continguts i una part de les practiques es fara a classe amb I'assisténcia del professor, mentre
que altres activitats s'hauran de realitzar de manera autonoma fora de I'horari lectiu.

Els resultats del projecte final hauran de ser presentats oralment. Tant en I'explicacié dels continguts com en la realitzaciéo de les
practiques, es promoura una classe participativa on I'estudiant intervingui activament, plantejant dubtes i proposant solucions o
alternatives en relacié amb els conceptes i les tecnologies utilitzades.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

Coneixements
Identificar els principis de disseny i la implementaci6 d'aplicacions de realitat virtual, augmentada i mixta, aixi com també el potencial
de I'electronica i la interaccié tangible en productes digitals i aplicacions multimedia.

Habilitats
Programar entorns virtuals interactius, tant en formats immersius com no immersius, per al seu Us en I'ambit del desenvolupament
multimédia.

- Ser capag de crear experiencies interactives per a interficies basades en realitat augmentada (AR) i realitat virtual immersiva (VR).

- Entendre els principis del disseny centrat en l'usuari aplicats a AR i VR, aixi com els desafiaments i les aplicacions derivades
d'aquestes tecnologies.

- Demostrar coneixements i competéncies en I'Us de llibreries i eines per al desenvolupament d'experiéncies interactives i aplicacions
en dispositius mobils i altres plataformes.

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

- Comprendre els principis cognitius i les il-lusions perceptives generades per les tecnologies de AR i VR.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup gran 30,0 20.00

Hores grup mitja 18,0 12.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00
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Tipus Hores

Percentatge

Hores aprenentatge autonom 90,0

60.00

Dedicacio total: 150 h

CONTINGUTS

Tema 1. Introduccié al Reality-virtuality continuum

Descripcio:

Qué és la Realitat?

Realitat Augmentada (AR)

Realitat Mixta (MR)

Realitat Virtual (VR)

Casos d'Us reals en Aplicacions Realitat estesa (XR)
Conceptes (Immersidé, Embodiment, Presencia, Plausibilitat)

Dedicacio: 29h

Grup gran/Teoria: 12h
Activitats dirigides: 2h
Aprenentatge autonom: 15h

Tema 2: Principis de la Realitat Augmentada (AR)

Descripcio:

Definicid, evolucid, estat actual

Propietats i efectes de la Realitat Augmentada (AR)
Disseny d'Interaccio i Interficie en Entorns AR
Experiencies Immersives

Hardware i software

Conceptualitzacié d'idees

Dedicacio: 49h

Grup gran/Teoria: 6h

Grup mitja/Practiques: Sh
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 30h

Tema 3: Principis de la Realitat Virtual (VR)

Descripcio:

Definicid, evolucid, estat actual

Propietats i efectes de la Realitat Virtual (VR)
Embodiment: Agencia, Self-location, Illusion of Ownership
Disseny d'Interacci6 i Interficie en Entorns VR
Experiéncies Immersives

Hardware i software

Conceptualitzacié d'idees

Dedicacié: 59h

Grup gran/Teoria: 6h

Grup mitja/Practiques: Sh
Activitats dirigides: 4h
Aprenentatge autonom: 40h
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Tema 4: Experiéncies immersives, videojocs i aplicacions interactives

Descripcio:

“Storytelling”, “Storyliving”
Mecaniques i dinamiques
Orientacié de I'usuari
Géneres i tipologies

Dedicacié: 13h

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

SISTEMA DE QUALIFICACIO

Practica 1 - Analisi: 10%

Examen parcial: 10%

Practica 2 - Projecte AR: 30%

Practica 3 - Projecte VR: 40%

Participacid i Actitud d'Aprenentatge: 10%

L'avaluacio de la participacié de I'estudiant en les activitats formatives de I'assignatura i la seva actitud d'aprenentatge es fara
mitjancant el seguiment de les seves intervencions en classe i l'interés mostrat durant el curs. Aquesta avaluacio representa el 10%
de la nota final.

Les accions irregulars que poden conduir a una variacié significativa de la qualificacié d’'un o més estudiants constitueixen una
realitzacié fraudulenta d’un acte d’avaluacié. Aquesta accié comporta la qualificacid descriptiva de suspens i numérica de 0 de |'acte
d’avaluacio ordinaria global de I'assignatura, sense dret a reavaluacio.

Si els docents tenen indicis de la utilitzacié d’eines d'IA no permeses en les proves d’avaluacié, podran convocar els estudiants
implicats a una prova oral o a una reunié per verificar-ne 'autoria.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Els exercicis practics comencaran durant les hores de classe destinades a aquesta finalitat i s'hauran de completar fora de I'horari
lectiu seguint les instruccions proporcionades en el Full d'Exercici Practic i les indicacions del professorat. Alguns exercicis es
realitzaran en grup, mentre que altres seran individuals, segons es detalli clarament en I'enunciat de cada practica. La resolucié dels
exercicis practics es lliurara a I'espai habilitat al campus virtual per a cada practica, seguint les condicions indicades. Al final de la
practica, es lliuraran els arxius requerits. La correcta gesti6é de la documentacié aportada forma part de les competéncies a adquirir i,
per tant, és objecte d'avaluacid. L'avaluacié de les practiques inclou no només la resolucid dels exercicis proposats, siné també la
defensa dels resultats quan I'estudiant sigui requerit per a aixo a l'inici de les classes.

Qualsevol incidéncia que impedeixi resoldre la practica o els examens dins del termini indicat s'ha de comunicar al professor/a,
coordinador/a del grau, o cap d'estudis, mitjancant un missatge corresponent al campus virtual. Posteriorment, es determinara la
pertinéncia o no de les causes al-legades per a la no presentacié de I'exercici i s'establiran alternatives per completar I'avaluacié si les
causes son justificades. La no presentacio de treballs practics, projectes i examens en les dates establertes, sense justificacio,
comportara una nota de 0 en el percentatge corresponent a aquestes activitats.
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RECURSOS

Altres recursos:
ACM Siggraph. http://www.siggraph.org/- VR Developers Conference. http://www.vrdconf.com/- IEEE Virtual Reality.

http://ieeevr.org- Unity3D. https://unity3d.com/es- Vuforia Developer Portal. https://developer.vuforia.com/- Spark AR Studio
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