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METODOLOGIES DOCENTS

Explicacié per part del professor dels conceptes teorics i practics, que han de permetre a I'alumnat 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'estudiantat intervé activament preguntant dubtes i proposant solucions / alternatives en
relaciéo amb els conceptes i les tecnologies utilitzades.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Aplicar técniques de programacioé grafica, fisica, intel-ligéncia artificial, realitat augmentada i virtual, interficies d'usuari i interaccid
persona-ordenador a projectes de videojocs de manera eficient.

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

- Conegixer i aplicar frameworks técnics especifics de desenvolupament per a XR (AR Foundation, Meta All-in-One SDK, OpenXR, XR
Interaction Toolkit i Unity), aixi com comprendre els reptes i les aplicacions que generen aquestes tecnologies.

- Coneéixer els principis cognitius i les il-lusions perceptives generades per tecnologies d'AR i VR.

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
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CONTINGUTS

Tema 1. Introduccié a AR i VR

Descripcio:
Definicid, evolucid, estat actual i aplicacions de la realitat augmentada i la realitat virtual.

Dedicacié: 25h 10m

Grup gran/Teoria: 12h 50m
Activitats dirigides: 7h 20m
Aprenentatge autonom: 5h

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

Descripcio:

- Immersio.

- Preséncia.

- Embodiment.

- Agéncia.

- Plausibilitat.

- Espacialitat.

- Maquinari i programari de VR / AR.

Dedicaci6: 30h 30m

Grup gran/Teoria: 12h 20m
Activitats dirigides: 9h 10m
Aprenentatge autonom: 9h

Tema 3. Videojocs i Entornos de Realitat Augmentada: Disseny de I'Interaccié, Mecaniques, Storytelling.

Descripcio:

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

- Desenvolupament i fluxos de treball amb Unity i GitHub. Implementacié d'experiéncies mitjancant AR Foundation.
- Reptes (interaccio social, relacié amb I'entorn fisic, ética).

- Mecaniques.

- Storytelling.

- Géneres / Tipologies.

Dedicaci6: 34h 10m

Grup gran/Teoria: 12h 30m
Activitats dirigides: 12h 40m
Aprenentatge autonom: 9h
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Tema 4. Videojocs i Entorns de Realitat Virtual: Disseny de la Interaccio, Mecaniques, Storytelling.

Descripcio:

- Interficie d'Usuari 3D (técniques d'interaccid, seleccid, manipulacid, navegacio).

- Frameworks de desenvolupament per a Realitat Virtual i Mixta (MR): Meta All-in-One SDK, OpenXR i XR Interaction Toolkit
(XRITK).

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

- Mecaniques.

- Storytelling.

- Géneres / Tipologies.

Dedicacié: 32h 10m

Grup gran/Teoria: 12h 30m
Activitats dirigides: 10h 40m
Aprenentatge autonom: 9h

Tema 5. Resolucié d'un repte relacionat amb VR

Descripcio:
- Conceptualitzacio i creacié d'un prototip d'aplicacié basat en VR, aplicant tots els continguts explicats en classe.

Dedicaci6: 28h
Aprenentatge autonom: 28h

ACTIVITATS

Practica 1 - Fonaments i Desenvolupament AR/MR

Descripcio:

Realitzacié d'una serie d'exercicis practics guiats basats en la resolucié de tasques (TODOs) utilitzant les llibreries AR Foundation i
Meta All-in-One SDK (Building Blocks). L'estudiantat haura d'integrar les funcionalitats tecnologiques vistes a classe dins d'una
narrativa creativa, presentant-ho com la solucié final als minireptes plantejats. L'entrega es realitzara mitjancant releases en
repositoris de GitHub.

Dedicacié: 25h
Aprenentatge autonom: 25h

Practica 2 - Projecte Final (Repte VR)

Descripcio:
Conceptualitzacid i creacidé de prototip d'aplicacié VR, recollint aspectes de game design i tots els conceptes vistos al llarg de
I'assignatura. La supervisié del projecte es realitzara per fites:

- Conceptualitzacio i planificacid
- Presentacio i revisio del prototip provisional
- Presentacié del prototip final

Dedicacié: 30h
Aprenentatge autonom: 30h
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SISTEMA DE QUALIFICACIO

Qualsevol acte de frau académic, plagi, Us o tinenca a l'abast de mitjans no autoritzats en qualsevol activitat d'avaluacié comportara
la qualificacié de zero (0) en la prova o lliurament afectat. A més, d'acord amb la normativa de la Universitat, la possible derivacio
dels fets per a I'obertura d'un expedient disciplinari implicara que I'assignatura quedi en |'estat provisional de "pendent d'avaluacio"
fins a la resolucio de I'expedient. La gestié d'aquestes incidéncies es desplega d’acord amb el Marc d'actuacié per a la integritat
académica en l'avaluacié de la UPC.

- Practica 1 (Fonaments i Desenvolupament AR/MR): 20%
- Examen Parcial: 20%
- Practica 2 (Repte VR): 50%. Tres fites:

- Fita 1: Conceptualitzacié i disseny, 10%
- Fita 2: Lliurament i revisié técnica de versid intermeédia, 10%
- Fita 3: Lliurament i presentacio versié final prototip, 30%

- Participacio i Actitud d'Aprenentatge: 10%

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

Qui no superi l'assignatura durant I'avaluacié continuada podra 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).

Qualsevol acte de frau academic, plagi, Us o tinenga a l'abast de mitjans no autoritzats en qualsevol activitat d'avaluacié6 comportara
la qualificacié de zero (0) en la prova o Iliurament afectat . A més, d'acord amb la normativa de la Universitat, la possible derivacid
dels fets per a l'obertura d'un expedient disciplinari implicara que l'assignatura quedi en |'estat provisional de “pendent d'avaluaci¢”
fins a la resolucid de I'expedient. La gestié d'aquestes incidéncies es desplega d’acord amb el Marc d'actuacié per a la integritat
académica en l'avaluacié de la UPC

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

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'estudiantat 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 nhoms 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'avaluacid.
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RECURSOS

Enllag web:
- ACM Siggraph. http://www.siggraph.org/- IEEE Virtual Reality. http://ieeevr.org- Unity3D. https://unity3d.com/es- Vuforia
Developer Portal. https://developer.vuforia.com/

Altres recursos:
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Azuma, R. (2015). Location-based mixed and augmented reality storytelling. Fundamentals of Wearable Computers and Augmented
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Kilteni, K., Bergstrom, I., & Slater, M. (2013). Drumming in immersive virtual reality: The body shapes the way we play. IEEE
Transactions on Visualization and Computer Graphics, 19(4), 597-605.

Kilteni, K., Groten, R., & Slater, M. (2012). The Sense of Embodiment in virtual reality. In Presence: Teleoperators and Virtual
Environments (Vol. 21, Issue 4, pp. 373-387). MIT Press Journals.
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Kruijff, E., Swan, E., Feiner, S. (2010). Perceptual issues in augmented reality revisited. 2010 IEEE International Symposium on
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Interaction in Extended Reality—A Scoping Review. Multimodal Technologies and Interaction, 5 (81).

Seinfeld, S., Feuchtner, T., Maselli, A., & Mller, J. (2020). User Representations in Human-Computer Interaction. Human-Computer
Interaction.

Seinfeld, S., & Miller, J. (2020). Impact of visuomotor feedback on the embodiment of virtual hands detached from the body.
Scientific Reports, 10(1), 1-15.

Slater, M. (2009). Place illusion and plausibility can lead to realistic behaviour in immersive virtual environments. Philosophical
Transactions of the Royal Society B: Biological Sciences, 364(1535), 3549-3557.

Slater, M., Gonzalez-Liencres, C., Haggard, P., Vinkers, C., Gregory-Clarke, R., Jelley, S., Watson, Z., Breen, G., Schwarz, R.,
Steptoe, W., Szostak, D., Halan, S., Fox, D., & Silver, J. (2020). The Ethics of Realism in Virtual and Augmented Reality. Frontiers in
Virtual Reality, 1, 1.
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