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1. Informacion basica de la asignatura

Con un fuerte caracter aplicado, tras finalizar con éxito de la asignatura, cada estudiante debera haber conseguido los
siguientes objetivos:

e Comprension multidisciplinar de la fundamentacion cientifica del mundo de la realidad virtual y sus aplicaciones
industriales y cientificas. Conocera su evolucion, el estado del arte y los problemas abiertos.

e Sabra transmitir a un publico de cualquier tipo los conocimientos adquiridos, adaptandose a las peculiaridades de
dicho publico.

e Sera capaz de trabajar de manera autonoma y en equipo, asumiendo responsabilidades.

« Podra llevar a cabo la proyeccion, célculo y disefio de soluciones a problemas concretos.

« Sera capaz de planificar y elaborar pequefios proyectos de [+D+i.

e Sabra disefiar soluciones hardware y software.

« Contaréa con conocimiento de herramientas y metodologias.

< Podra llevar a cabo la creacion y explotacion de entornos de realidad virtual.

2. Resultados de aprendizaje

1. Conocer y saber aplicar algoritmos avanzados de andlisis y generacion de imagenes.

. Comprender la relacién entre eficiencia y precision de los diferentes algoritmos aplicables.

3. Conceptualizar y disefiar aplicaciones avanzadas basadas en técnicas del estado del arte de Gréficos por Computador
y Vision por Computador.

4. Proponer y disefiar nuevas areas de mejora sobre el estado del arte en técnicas de Graficos y Vision por Computador,
incluyendo aspectos no resueltos o mejoras sobre las técnicas y aplicaciones existentes.

5. Conocer y evaluar fuentes bibliogréaficas relacionadas con los Gréficos por Computador y la Visiéon por Computador.
6. Redactar y presentar de forma eficaz resultados técnicos y cientificos.
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3. Programa de la asignatura

1. Introduccidn a la Realidad Virtual (VR). Historia. Evolucion. Aplicaciones. VR/XR/MR/AR.

2. Sistemas de percepcién. El sistema visual humano. Caracteristicas propias de la VR. Presencia e inmersion.
3. Sistemas y herramientas para VR y MR (realidad mixta). Sensores, displays, tracking.

4. Generacién de contenido. Contenido sintético y contenido real. Adquisicion y representacion de contenido.
5. Problemas abiertos y ultimos avances. Principales retos a futuro en VR/XR/MR/AR.

4. Actividades académicas

« Clase magistral. Exposicion de contenidos mediante presentacion o explicacién por parte de un profesor
(posiblemente incluyendo demostraciones). Se fomentara la participacion.

« Préacticas. Actividades practicas desarrolladas mediante equipos informaticos.

e Tutoria. Periodo de instruccion realizado por un tutor con el objetivo de revisar y discutir los materiales y temas
presentados en las clases.

e Evaluacion. Conjunto de pruebas escritas, orales, practicas, proyectos, trabajos, etc. utilizados en la evaluacién del
progreso del estudiante.

» Trabajos dirigidos. Desarrollo de proyectos de mas envergadura que las practicas, que se entregaran y presentaran.
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» Estudio tedrico. Estudio de contenidos presentados; incluye cualquier actividad de estudio que no se haya
computado en el apartado anterior (estudiar, trabajo en biblioteca, lecturas complementarias, hacer problemas y
ejercicios, etc.).

La asignatura consta de 3 créditos ECTS que corresponden con 75 horas estimadas de trabajo del alumno distribuidas del
siguiente modo:

e Clasesy practicas: 24 h

« Realizacion de trabajos de aplicacion o investigacion practicos: 30 h

e Tutela personalizada profesor-alumno: 6 h

e Estudio: 12 h

¢ Pruebas de evaluacion: 3 h

5. Sistema de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes actividades
de evaluacion:

1. Entregas o pruebas escritas/orales sobre los trabajos realizados en practicas (35%) - Resultados de aprendizaje: 1, 2,
3,6

2. Proyecto como trabajo dirigido (50%) - Resultados de aprendizaje: 1, 2, 3, 4,5, 6

3. Presentaciones y debates de forma oral (15%) - Resultados de aprendizaje: 1, 2, 4,5, 6

El estudiante debe obtener una calificacién minima de 4.5/10.0 en cada una de las actividades listadas arriba para superar el
Curso.

La actividad de evaluacion 1 se desarrollara a lo largo del curso, realizando las entregas requeridas en tiempo y forma, a modo
de evaluacion continua. Asimismo, la actividad de evaluacion 3 se valorara a lo largo del curso, y mediante una presentacion
final. El estudiante que no desee optar por dicho procedimiento de evaluacién continua, no supere dichas pruebas durante el
periodo docente, o que quisiera mejorar su calificacién, tendra derecho a realizar una prueba global.

6. Objetivos de Desarrollo Sostenible

9 - Industria, Innovacioén e Infraestructura
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