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METODOLOGIES DOCENTS

Explicació per part del professor dels conceptes teòrics i pràctics, que han de permetre a l'alumnat entendre l'estat actual i les
possibilitats que ofereixen els diferents camps introduïts en l'assignatura, així com la realització de les pràctiques proposades al llarg
del curs.

Algunes pràctiques es realitzaran de forma individual, mentre que el treball final de l'assignatura es realitzarà en grup (3 a 4
persones). El desenvolupament de continguts i alguna part de les pràctiques es realitzaran a classe amb l'assistència de professor,
mentre que altres activitats s'hauran de realitzar de forma autònoma fora de l'horari classe.

Els resultats de la feina final hauran de presentar-se oralment. Tant en l'explicació de continguts com en la realització de pràctiques,
es tracta de fer una classe participativa on l'estudiantat intervé activament preguntant dubtes i proposant solucions / alternatives en
relació amb els conceptes i les tecnologies utilitzades.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Aplicar tècniques de programació gràfica, física, intel·ligència artificial, realitat augmentada i virtual, interfícies d'usuari i interacció
persona-ordenador a projectes de videojocs de manera eficient.
- Ser capaç de dissenyar videojocs per a interfícies basades en la realitat augmentada (AR), realitat mixta (MR) i realitat virtual
immersiva (VR).
- Conèixer i aplicar frameworks tècnics específics de desenvolupament per a XR (AR Foundation, Meta All-in-One SDK, OpenXR, XR
Interaction Toolkit i Unity), així com comprendre els reptes i les aplicacions que generen aquestes tecnologies.
- Conèixer els principis cognitius i les il·lusions perceptives generades per tecnologies d'AR i VR.

HORES TOTALS DE DEDICACIÓ DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge

Hores aprenentatge autònom 90,0 60.00

Hores grup mitjà 30,0 20.00

Hores grup gran 18,0 12.00

Hores activitats dirigides 12,0 8.00

Dedicació total: 150 h
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CONTINGUTS

Tema 1. Introducció a AR i VR

Descripció:
Definició, evolució, estat actual i aplicacions de la realitat augmentada i la realitat virtual.

Dedicació: 25h 10m
Grup gran/Teoria: 12h 50m
Activitats dirigides: 7h 20m
Aprenentatge autònom: 5h

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

Descripció:
- Immersió.
- Presència.
- Embodiment.
- Agència.
- Plausibilitat.
- Espacialitat.
- Maquinari i programari de VR / AR.

Dedicació: 30h 30m
Grup gran/Teoria: 12h 20m
Activitats dirigides: 9h 10m
Aprenentatge autònom: 9h

Tema 3. Videojocs i Entornos de Realitat Augmentada: Disseny de l'Interacció, Mecàniques, Storytelling.

Descripció:
- Interfície d'Usuari 3D (tècniques d'interacció, selecció, navegació).
- Desenvolupament i fluxos de treball amb Unity i GitHub. Implementació d'experiències mitjançant AR Foundation.
- Reptes (interacció social, relació amb l'entorn físic, ètica).
- Mecàniques.
- Storytelling.
- Gèneres / Tipologies.

Dedicació: 34h 10m
Grup gran/Teoria: 12h 30m
Activitats dirigides: 12h 40m
Aprenentatge autònom: 9h
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Tema 4. Videojocs i Entorns de Realitat Virtual: Disseny de la Interacció, Mecàniques, Storytelling.

Descripció:
- Interfície d'Usuari 3D (tècniques d'interacció, selecció, manipulació, navegació).
- 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 gràfic, simulator sickness, interacció social, feedback multisensorial, ètica).
- Mecàniques.
- Storytelling.
- Gèneres / Tipologies.

Dedicació: 32h 10m
Grup gran/Teoria: 12h 30m
Activitats dirigides: 10h 40m
Aprenentatge autònom: 9h

Tema 5. Resolució d'un repte relacionat amb VR

Descripció:
- Conceptualització i creació d'un prototip d'aplicació basat en VR, aplicant tots els continguts explicats en classe.

Dedicació: 28h
Aprenentatge autònom: 28h

ACTIVITATS

Pràctica 1 - Fonaments i Desenvolupament AR/MR

Descripció:
Realització d'una sèrie d'exercicis pràctics guiats basats en la resolució de tasques (TODOs) utilitzant les llibreries AR Foundation i
Meta All-in-One SDK (Building Blocks). L'estudiantat haurà d'integrar les funcionalitats tecnològiques vistes a classe dins d'una
narrativa creativa, presentant-ho com la solució final als minireptes plantejats. L'entrega es realitzarà mitjançant releases en
repositoris de GitHub.

Dedicació: 25h
Aprenentatge autònom: 25h

Pràctica 2 - Projecte Final (Repte VR)

Descripció:
Conceptualització i creació de prototip d'aplicació VR, recollint aspectes de game design i tots els conceptes vistos al llarg de
l'assignatura. La supervisió del projecte es realitzarà per fites:

- Conceptualització i planificació
- Presentació i revisió del prototip provisional
- Presentació del prototip final

Dedicació: 30h
Aprenentatge autònom: 30h
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SISTEMA DE QUALIFICACIÓ

Qualsevol acte de frau acadèmic, plagi, ús o tinença a l'abast de mitjans no autoritzats en qualsevol activitat d'avaluació comportarà
la qualificació de zero (0) en la prova o lliurament afectat. A més, d'acord amb la normativa de la Universitat, la possible derivació
dels fets per a l'obertura d'un expedient disciplinari implicarà que l'assignatura quedi en l'estat provisional de "pendent d'avaluació"
fins a la resolució de l'expedient. La gestió d'aquestes incidències es desplega d’acord amb el Marc d'actuació per a la integritat
acadèmica en l'avaluació de la UPC.

- Pràctica 1 (Fonaments i Desenvolupament AR/MR): 20%

- Examen Parcial: 20%

- Pràctica 2 (Repte VR): 50%. Tres fites:

- Fita 1: Conceptualització i disseny, 10%
- Fita 2: Lliurament i revisió tècnica de versió intermèdia, 10%
- Fita 3: Lliurament i presentació versió final prototip, 30%

- Participació i Actitud d'Aprenentatge: 10%

L'avaluació de la participació de l'alumnat en les activitats formatives de l'assignatura i l'actitud d'aprenentatge, s'avaluarà fent el
seguiment de les seves intervencions i  activitats a classe i  l'interès d'aprenentatge mostrat durant el  curs. Aquesta avaluació
correspon al 10% de la nota final.

Qui no superi l'assignatura durant l'avaluació continuada podrà presentar-se a la reavaluació (només s'avaluarà el 20% corresponent
a l’examen parcial, sent 5 la nota màxima que es podrà obtenir en l'assignatura).

Qualsevol acte de frau acadèmic, plagi, ús o tinença a l’abast de mitjans no autoritzats en qualsevol activitat d'avaluació comportarà
la qualificació de zero (0) en la prova o lliurament afectat . A més, d'acord amb la normativa de la Universitat, la possible derivació
dels fets per a l'obertura d'un expedient disciplinari implicarà que l'assignatura quedi en l'estat provisional de “pendent d'avaluació”
fins a la resolució de l'expedient. La gestió d'aquestes incidències es desplega d’acord amb el Marc d'actuació per a la integritat
acadèmica en l'avaluació de la UPC

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

NORMES PER A LA REALITZACIÓ 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'avaluació de les activitats no implica solament la resolució d'aquestes, sinó també la presentació que es faci dels resultats (quan
l'estudiantat o el grup sigui requerit per a això 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
l'estructura del contingut. La correcta gestió de la documentació aportada és un aspecte relacionat amb les competències a adquirir i
és, per tant, objecte d'avaluació.
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RECURSOS
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Developer Portal. https://developer.vuforia.com/
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