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GUIA DOCENTE DE LA ASIGNATURA

ENTORNOS VIRTUALES

MODULO MATERIA CURSO | SEMESTRE CREDITOS TIPO

Complementos de
Cor_nplemen_tgs de sistemas dt_asarrollo en 10 20 4 Obligatoria
de informacion Sistemas de
Informacion

DIRECCION COMPLETA DE CONTACTO PARA
TUTORIAS

(Direccién postal, teléfono, correo electrénico,
etc.)

PROFESOR(ES)

Dpto. Lenguajes y Sistemas Informaticos
Despacho 35 - Planta 32

E.T.S. Ing. Informética y T.

C/ Periodista Daniel Saucedo Aranda s/n
TIf: 958249307 / 958243181 / 645 885 167

e-mail: jctorres@ugr.es

Juan Carlos Torres Cantero )
HORARIO DE TUTORIAS

Publicado en la web del departamento:

https://Isi.ugr.es/Isi/jctorres

OTROS MASTERES A LOS QUE SE PODRIA

MASTER EN EL QUE SE IMPARTE OFERTAR

Master en Ingenieria Informatica

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES (Si ha lugar)

No es necesario que los alumnos tengan aprobadas asignaturas, materias o0 mdédulos previos como requisito
indispensable para cursar este médulo.
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BREVE DESCRIPCION DE CONTENIDOS (SEGUN MEMORIA DE VERIFICACION DEL
GRADO)

Sistemas de visualizacion. Sistemas de interaccion. Modelado geométrico. Técnicas de
aceleracion de la visualizacién. Sistemas inmersivos. Realidad Virtual. Realidad aumentada.
Aplicaciones.

COMPETENCIAS GENERALES Y ESPECIFICAS

Competencias especificas de la asignatura

TI7. Capacidad para comprender y poder aplicar conocimientos avanzados de computacion
de altas prestaciones y métodos numéricos o computacionales a problemas de ingenieria.
TI10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de
uso especifico, normas y estandares de computacion grafica.

TI12. Capacidad para la creacién y explotacién de entornos virtuales, y para la creacion,
gestion y distribucion de contenidos multimedia.

Competencias Generales del Titulo

G1. Capacidad para proyectar, calcular y disefar productos, procesos e instalaciones en
todos los ambitos de la ingenieria informatica.

G4. Capacidad para el modelado matematico, calculo y simulacién en centros tecnoldgicos y
de ingenieria de empresa, particularmente en tareas de investigacién, desarrollo e
innovacion en todos los ambitos relacionados con la Ingenieria en Informatica.

G6. Capacidad para la direccion general, direccion técnica y direccion de proyectos de
investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros tecnoldgicos, en el ambito de
la Ingenieria Informatica.

G7. Capacidad para la puesta en marcha, direccion y gestion de procesos de fabricacion de
equipos informaticos, con garantia de la seguridad para las personas y bienes, la calidad
final de los productos y su homologacion.

G8. Capacidad para la aplicacidon de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas
en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares,
siendo capaces de integrar estos conocimientos.

G9. Capacidad para comprender y aplicar la responsabilidad ética, la legislaciéon y la
deontologia profesional de la actividad de la profesién de Ingeniero en Informatica.

Competencias Transversales

T1. Capacidad de analisis y sintesis: Encontrar, analizar, criticar (razonamiento critico),
relacionar, estructurar y sintetizar informacién proveniente de diversas fuentes, asi como
integrar ideas y conocimientos.

T2. Capacidad de organizacion y planificacion asi como capacidad de gestion de la
informacion.

T4. Capacidad para la resolucién de problemas

T5. Capacidad para tomar decisiones basadas en criterios objetivos (datos experimentales,
cientificos o de simulacién disponibles) asi como capacidad de argumentar y justificar
l6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros puntos de vista

T6. Capacidad para el uso y aplicacion de las TIC en el ambito académico y profesional.
T9. Capacidad para el aprendizaje autdbnomo asi como iniciativa y espiritu emprendedor.
T10. Motivacion por la calidad y la mejora continua, actuando con rigor, responsabilidad y
ética profesional.

T11. Capacidad para adaptarse a las tecnologias y a los futuros entornos actualizando las
competencias profesionales.

T12. Capacidad para innovar y generar nuevas ideas.
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OBJETIVOS (EXPRESADOS COMO RESULTADOS DE APRENDIZAJE)
Adquirir conocimientos sobre las metodologias y tecnologias relacionadas con nuevas
formas de interaccidn y visualizacidn en el contexto de la informatica grafica.
 Aprender a usar y desarrollar software para realidad virtual y aumentada.
« Aprender a desarrollar aplicaciones con interaccion haptica.
«  Adquirir capacidad para desarrollar aplicaciones que usen visualizacion interactiva
«  Conocer y saber programar hardware grafico.
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TEMARIO DETALLADO DE LA ASIGNATURA

TEMARIO DE TEORIA

Tema 1: Introduccion.

¢ 1.1: Concepto de entorno virtual.
¢ 1.2: Sentidos.

* 1.3: Modelos 3D.

* 1.4: Interaccion gréfica.

Tema 2: Modelado geométrico para entornos virtuales

*  2.1: Arquitectura de aplicaciones graficas.

*  2.2: Modelo geométrico

*  2.3: Estructuracion del modelo. Grafos de escena

*  2.4: Métodos de representaciéon. Mallas de poligonos

e 2.4: Técnicas de aceleracion de la visualizacion. Modelos Multiresolucion

* 2.5: Representacién de detalles

Tema 3: Interaccion y simulacion.

* 3.1: Interaccién en entornos inmersivos.
» 3.2: Dispositivos de interaccion.

» 3.3: Interaccion haptica.

e 3.4: Simulacion fisica.

Tema 4: Tecnologias.
* 4.1: Realidad virtual.

¢ 4.2: Realidad aumentada.

Tema 5: Aplicaciones.
» 5.1: Campos de aplicacion.

» 5.2: Revisidn de casos practicos.
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TEMARIO DE PRACTICAS
Practica 1: Creacion de modelos.
Practica 2: Modelos jerarquicos
Practica 3: Texturas

Practica 4: Interaccion grafica.
Practica 5: Simulacion fisica
Practica 6: Proyecto.
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BIBLIOGRAFIA
BIBLIOGRAFIA FUNDAMENTAL:

Titulo:

¢ John Vince: Introduction to Virtual Reality. Springer 2013
¢ Dalai Fellinto: Mike Pan. Game development with blender. Cengage Learning, 2013.

¢ Alan B. Craig: Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications. Morgan
Kaufmann 2013.

* Jacobo Rodriguez: GLSL Essentials. Packt Publishing 2013

¢ Hanan Samet: Foundations of Multidimensional and Metric Data Structures

(The Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics). Morgan Kaufmann
2006.

¢ Elmar Langetepe, Gabriel Zachmann: Geometric Data Structures for
Computer Graphics. A K Peters/CRC Press 2006.

* Fore June: An Introduction to 3D Computer Graphics, Stereoscopic Image,

and Animation in OpenGL and C/C++. CreateSpace Independent Publishing
Platform 2011.

e S.K. Gupta, D.K. Anand, J.E. Brough, M. Schwartz, and R.A. Kavetsky. Training
in Virtual Environments: A Safe, Cost-Effective, and Engaging Approach to
Training. CALCE EPSC Press, College Park, July 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA:

e M. C. Lin, M.A. Otaduy: Haptic Rendering. A.K. Peters 2008.
* Mario Zechner: Beginning Android Games. Apress 2011.

* Rui Wang, Xuelei Qian: OpenSceneGraph 3.0: Beginner's Guide. Packt
Publishing 2010.

* Fisher Gordon: Blender 3D Basics. Packt Publishing 2012.

* Kevin Brothaler: OpenGL ES 2 for Android: A Quick-Start Guide (Pragmatic
Programmers). Pragmatic Bookshelf 2013.

* Jens Grubert: Augmented Reality for Android Application Development. Packt
Publishing 2013.

ENLACES RECOMENDADOS

Web publica de la asignatura: http://Isi.ugr.es/~jctorres/EV/

Versién digital del libro Gupta, D.K. Anand, J.E. Brough, M. Schwartz, and R.A.
Kavetsky. Training in Virtual Environments: A Safe, Cost-Effective, and Engaging
Approach to Training:
http://terpconnect.umd.edu/~skgupta/Publication/Training_in_VEO8_Gupta.pdf
Graveckinteractive: 2DGameplayTutorial. Providing2DGameplaywithUnity2:
http://www.image.ece.ntua.gr/courses_static/cg/unity/2DGameplayTutorial.pdf
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METODOLOGIA DOCENTE

1. Leccion magistral (Clases tedricas-expositivas) (grupo grande)
Descripcién: Presentaciéon en el aula de los conceptos propios de la materia
haciendo uso de metodologia expositiva con lecciones magistrales participativas y
medios audiovisuales. Evaluacién y examen de las capacidades adquiridas.
Propdsito: Transmitir los contenidos de la materia motivando al alumnado a la
reflexién, facilitdndole el descubrimiento de las relaciones entre diversos
conceptos y formarle una mentalidad critica

Contenido en ECTS: 16 horas presenciales (0.64 ECTS)

Competencias: TI7,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10

2. Actividades practicas (Clases practicas de laboratorio) (grupo pequeno)
Descripcién: Actividades a través de las cuales se pretende mostrar al alumnado
cdmo debe actuar a partir de la aplicacién de los conocimientos adquiridos
Propdsito: Desarrollo en el alumnado de las habilidades instrumentales de la
materia.

Contenido en ECTS: 20 horas presenciales (0.8 ECTS)

Competencias: TI7,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10

3. Seminarios (grupo grande)

Descripcién: Modalidad organizativa de los procesos de enseflanza y aprendizaje
donde tratar en profundidad una teméatica relacionada con la materia. Incorpora
actividades basadas en la indagacién, el debate, la reflexién y el intercambio.
Propésito: Desarrollo en el alumnado de las competencias cognitivas vy
procedimentales de la materia.

Contenido en ECTS: 4 horas presenciales (0.16 ECTS)

Competencias: T17,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10

4. Actividades no presenciales individuales (Estudio y trabajo auténomo)
Descripcién: 1) Actividades (guiadas y no guiadas) propuestas por el profesor a
través de las cuales y de forma individual se profundiza en aspectos concretos de
la materia posibilitando al estudiante avanzar en la adquisicién de determinados
conocimientos y procedimientos de la materia, 2) Estudio individualizado de los
contenidos de la materia 3) Actividades evaluativas (informes, exdmenes, ...)
Propdsito: Favorecer en el estudiante la capacidad para autorregular su
aprendizaje, planificdndolo, disefidndolo, evaludndolo y adecudndolo a sus
especiales condiciones e intereses.

Contenido en ECTS: 60 horas no presenciales (2.4 ECTS)

Competencias: TI7,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10

5. Actividades no presenciales grupales (Estudio y trabajo en grupo)
Descripciéon: Actividades (guiadas y no guiadas) propuestas por el profesor a
través de las cuales y de forma grupal se profundiza en aspectos concretos de la
materia posibilitando a los estudiantes avanzar en la adquisicién de determinados
conocimientos y procedimientos de la materia.

Propdsito: Favorecer en los estudiantes la generacién e intercambio de ideas, la
identificacién y andlisis de diferentes puntos de vista sobre una tematica, la
generalizacién o transferencia de conocimiento y la valoracién critica del mismo.
Contenido en ECTS: 5 horas no presenciales (0.2 ECTS)

Competencias: T17,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10
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6. Tutorias académicas (a elegir entre grupo grande/grupo pequeiio)
Descripcién: manera de organizar los procesos de ensefianza y aprendizaje que
se basa en la interaccidn directa entre el estudiante y el profesor

Propédsito: 1) Orientar el trabajo auténomo y grupal del alumnado, 2) profundizar
en distintos aspectos de la materia y 3) orientar la formacién académica-integral
del estudiante

Contenido en ECTS: 5 horas presenciales, grupales e individuales (0.2 ECTS)
Competencias: T17,TI10,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10
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EVALUACI()N (INSTRUMENTOS DE EVALUACION, CRITERIOS DE
EVALUACION Y PORCENTAJE SOBRE LA CALIFICACION FINAL, ETC.)

Para evaluar se seqguirdn los siguientes criterios:
e La teoria de la asignatura se evaluara mediante un examen tedrico.
Excepcionalmente, se realizard evaluaciéon continua, de los alumnos
cuya asistencia y participacién activa en clase lo permitan.

« Las practicas se evaluaran de forma continua a lo largo del curso. Se
indicara la fecha limite de la entrega de cada una.

« La nota de cada practica va de 0 a 10.

« La calificacion final se obtendra como la suma de la parte practica y
la tedrica, contando cada parte por el 50%.

e Para aprobar la asignatura serd necesario obtener al menos un 4 en
cada parte.

e Aguellas partes (teérica o practica), en las que se obtenga un 4 o
mds, se guardaran para septiembre. Las que no superen el 4
implicard la presentacién en septiembre. La parte practica en
septiembre se evaluard mediante defensa en el laboratorio.

Todo lo relativo a la evaluacién se regird por la Normativa de evaluacién y
calificacién de los estudiantes vigente en la Universidad de Granada, que
puede consultarse en:
http://secretariageneral.ugr.es/bougr/pages/bougr71/ncg712/!

EVALUACION UNICA
Para los estudiantes que se acojan a la evaluacién Unica final, se realizara
un prueba con una parte tedrica y otra practica.

REGIMEN DE ASISTENCIA
La asistencia no es obligatoria pero es necesaria para aprobar la asignatura
por evaluacién continua.

INFORMACION ADICIONAL

Definicion de grupo grande y grupo pequefio:

Los grupos grandes son grupos de 45 a 60 estudiantes.
Los grupos pequefios son grupos de 15 a 20 estudiantes.
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