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1. DATOS BASICOS

Asignatura Realidad Virtual y Realidad Aumentada

Titulacién Grado en Disefio de Videojuegos

Escuela/ Facultad

Arquitectura y Disefo

Curso Cuarto

ECTS 6 ECTS

Caracter ‘ Optativa

Idioma/s ‘ Castellano
% Presencial/Online

Semestre Segundo semestre

Curso académico 2022/2023

Docente coordinador .
Gonzalo Mariscal

2. PRESENTACION

Esta asignatura permite al alumno conocer las técnicas de inmersion y navegacion para aprender a
desarrollar entornos virtuales mediante el uso de la tecnologia informatica; conocer los dispositivos que
intervienen en la experimentacién virtual y valorar su aplicacidn a usos de entretenimiento, educativos,
médicos o deportivos.

También aprendera a crear realidades aumentadas a través de dispositivos tecnoldgicos, a definir la vision
de un entorno fisico del mundo real, combinando elementos tangibles con elementos virtuales,

logrando de esta manera crear una realidad mixta en tiempo real y, por ultimo, conocera el conjunto de
dispositivos que afiaden informacion virtual a la informacion real ya existente.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un drea de
estudio que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que,
si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican
conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio.

e CB2: Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracidn y defensa
de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

e (CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente
dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexidn sobre temas relevantes de
indole social, cientifica o ética.

e (CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
tanto especializado como no especializado.

e CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias transversales:
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e (CTO05: Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los conocimientos adquiridos
en el ambito académico en situaciones lo mds parecidas posibles a la realidad de la profesién para la
cual se estan formando.

e (T08: Gestion de la informacién: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar informacion
proveniente de fuentes diversas.

e (T13: Resolucién de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestion confusa o a una
situacion complicada sin solucidon predefinida, que dificulte la consecucién de un fin.

e (CT14: Innovacién-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas y originales que
afaden valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del problema.

e (T18: Utilizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC): Capacidad para
utilizar eficazmente las tecnologias de la informacidn y las comunicaciones como herramienta para la
blusqueda, procesamiento y almacenamiento de la informacién, asi como para el desarrollo de
habilidades comunicativas.

Competencias especificas:

e (CE36: Capacidad para disefiar y planificar un proyecto de disefio audiovisual o de new media
interactivo completamente operativo.

e (CE37: Capacidad para conceptualizar y realizar una obra artistica digital que precise para su ejecucion
el uso de las tecnologias de computacion.

Resultados de aprendizaje:

RA1: Aprender los principios de la realidad virtual y realidad aumentada y aplicarlas en sus
proyectos.

En la tabla inferior se muestra la relacién entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB1, CB2, CB3, CB4, CB5
CT05,CT08,CT13,CT14,CT18
CE36,CE37

RA1l: Aprender los principios de la realidad virtual y realidad
aumentada y aplicarlas en sus proyectos.

4. CONTENIDOS

La materia esta organizada en cuatro unidades de aprendizaje:
Unidad 1. Introduccion a la realidad virtual y aumentada
Unidad 2. Principios de la realidad virtual y software

Unidad 3. Principios de la realidad aumentada y software
Unidad 4. Aplicacién al ambito de videojuegos y animacion

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran.
Modalidad presencial:

e (Clase magistral.
e Aprendizaje basado en ensefianzas de taller
e Aprendizaje basado en proyectos (PBS)
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Modalidad a distancia:
e (Clase magistral.

Aprendizaje basado en ensefianzas de taller
Aprendizaje basado en proyectos (PBS)

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas qu
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa

e serealizaran y la dedicacién en horas

Nimero de horas

Modalidad a distancia:
Actividad formativa

Clases magistrales virtual asincrona

Clases magistrales 30h
Ejercicios practicos y resolucién de problemas 12 h
Exposicion oral de trabajos 5h
Investigaciones y proyectos 12.5h
Informes y escritos 5h
Actividades en talleres y laboratorios 75h
Trabajo auténomo 50h
Debates y coloquios 8h
Tutoria y seguimiento académico 18h
Pruebas de conocimiento 2h

Numero de horas

30h
Ejercicios practicos y resolucién de problemas 12 h
Exposicion oral de trabajos 5h
Investigaciones y proyectos 12.5 h
Informes y escritos S h
Actividades en talleres y laboratorios virtuales 75h
Estudio de contenidos y documentacién complementaria 50h
(Trabajo auténomo)
Foros 8Sh
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Tutoria y seguimiento académico 18h

Pruebas de conocimiento 2h

7. EVALUACION

A continuacidn, se relacionan los sistemas de evaluacion, asi como su peso sobre la calificacion total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de conocimiento. Examen practico. Actividad 5 20%
Pruebas de conocimiento. Trabajo final. Actividad 4 40%
Presentacion de trabajos. Actividades (de la 1 a la 4) 20%
Proyectos (mediante evaluacién continua). Actividades (dela 1 ala 3) 20%

Modalidad a distancia:

Sistema de evaluacion Peso

Pruebas de conocimiento. Examen practico. Actividad 5 20%
Pruebas de conocimiento. Trabajo final. Actividad 4 40%
Presentacion de trabajos. Actividades (dela 1 ala 4) 20%
Proyectos (mediante evaluacién continua). Actividades (dela 1 ala 3) 20%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en el Trabajo final

(actividad 4), y en el examen practico (actividad 5) para que las mismas puedan hacer media con el resto
de las actividades.

7.2. Convocatoria extraordinaria
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Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacion mayor o igual
que 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 4,0 en la actividad 4 (trabajo
final), para que la misma pueda hacer media con el resto de las actividades. En caso de haber obtenido
una calificacion menor que 5,0 en el examen en convocatoria Ordinaria, el estudiante debera presentarse
al examen (actividad 5) en Convocatoria Extraordinaria y obtener una calificacién mayor o igual que 4,0
para que el mismo pueda hacer media con el resto de las actividades.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las
correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron

entregadas.

*En ambas convocatorias, si el docente lo cree oportuno, se podra solicitar una prueba de autoria pidiendo
los archivos originales y una demostracion in situ de la actividad relacionada en cada caso.

8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Actividades evaluables Fecha
Actividad 1. Unidad 1 Semana 1-9
Actividad 2. Unidad 2 Semana 9-11
Actividad 3. Unidad 3 Semana 11-12
Actividad 4. Unidad 4 Semana 13-19
Actividad 5. Todas las unidades Semana 19-20

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacidn sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

La obra de referencia para el seguimiento de la asignatura es:
o Martinez, J. (2018). “Realidad virtual y realidad aumentada”, RA-MA

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:

Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencion a la Diversidad
(UAD).
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Sera requisito imprescindible la emision de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad @universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iT4 opinion importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, |a titulacidn y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electronico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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