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GUIA DOCENTE DE LA ASIGNATURA

ENTORNOS VIRTUALES Curso 2018-2019
(Fecha ultima actualizacion: 18/05/2018)
(Fecha de aprobacion en Consejo de Departamento: 14/06/2018

MODULO MATERIA CURSO | SEMESTRE CREDITOS | TIPO
Complementos de

Complementos de desarrollo en 10 20 4 Obligat

sistemas de informacién Sistemas de oria
Informacion

DIRECCION COMPLETA DE CONTACTO PARA
TUTORIAS

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

Dpto. Lenguajes y Sistemas Informaticos
Despacho 35 - Planta 32

E.T.S. Ing. Informatica y T.

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

e-mail: jctorres@ugr.es
HORARIO DE TUTORIAS

PROFESOR(ES)

Juan Carlos Torres Cantero

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

Mdaster en Ingenieria Informética

PRERREQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES (Si ha lugar)

No es necesario que los alumnos tengan aprobadas asignaturas, materias o 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 visualizacién. Sistemas de interaccién. Modelado geométrico. Técnicas de
aceleracién de la visualizacién. Sistemas inmersivos. Realidad Virtual. Realidad aumentada.
Aplicaciones.

COMPETENCIAS GENERALES Y ESPECIFICAS

Competencias especificas de la asignatura

TI17. Capacidad para comprender y poder aplicar conocimientos avanzados de computacién
de altas prestaciones y métodos numeéricos o computacionales a problemas de ingenieria.
TI10. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de
uso especifico, normas y estandares de computacién grafica.

TI12. Capacidad para la creaciéon y explotaciéon de entornos virtuales, y para la creacién,
gestion y distribuciéon de contenidos multimedia.

Competencias Generales del Titulo

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

G4. Capacidad para el modelado matematico, cédlculo y simulacién en centros tecnoldgicos
y de ingenieria de empresa, particularmente en tareas de investigaciéon, desarrollo e
innovacién en todos los @mbitos relacionados con la Ingenieria en Informatica.

G6. Capacidad para la direccién general, direccién técnica y direccién de proyectos de
investigacién, desarrollo e innovacién, en empresas y centros tecnolégicos, en el &mbito de
la Ingenieria Informatica.

G7. Capacidad para la puesta en marcha, direccién y gestiéon de procesos de fabricacién de
equipos informaticos, con garantia de la seguridad para las personas y bienes, la calidad
final de los productos y su homologacién.

G8. Capacidad para la aplicacién 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 legislacién y la
deontologia profesional de la actividad de la profesién de Ingeniero en Informética.

Competencias Transversales

T1. Capacidad de andlisis 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 organizacién y planificacién asi como capacidad de gestién de la
informacién.

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 vy justificar
I6gicamente dichas decisiones, sabiendo aceptar otros puntos de vista

T6. Capacidad para el uso y aplicacién de las TIC en el &mbito académico y profesional.
T9. Capacidad para el aprendizaje auténomo asi como iniciativa y espiritu emprendedor.
T10. Motivacién 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 interaccién y visualizacién en el contexto de la informatica grafica.
Aprender a usar y desarrollar software para realidad virtual y aumentada.

Aprender a desarrollar aplicaciones con interaccién haptica.

Adquirir capacidad para desarrollar aplicaciones que usen visualizacién interactiva
Conocer y saber programar hardware grafico.
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TEMARIO DETALLADO DE LA ASIGNATURA

TEMARIO DE TEORIA

Tema 1: Introduccién.

¢ 1.1: Concepto de entorno virtual.

* 1.2: Sentidos.

* 1.3: Modelos 3D. Mallas poligonales. Modelos jerarquicos.

* 1.4: Interaccién gréfica.

Tema 2: Tecnologias.
* 2.1: Realidad virtual.

e 2.2: Realidad aumentada.

Tema 3: Interaccién y simulacién.

« 3.1: Interaccién en entornos inmersivos.
« 3.2: Dispositivos de interaccién.

« 3.3: Interaccién héptica.

« 3.4: Simulacién fisica.

Tema 4: Modelado geométrico para entornos virtuales

* 4.1: Arquitectura de aplicaciones gréaficas.

* 4.2: Modelo geométrico

« 4.3: Estructuracién del modelo. Grafos de escena

* 4.4: Métodos de representacion. Mallas de poligonos

* 4.4: Técnicas de aceleracion de la visualizacién. Modelos Multiresolucion

* 4.5: Representacidn de detalles

Tema 5: Aplicaciones.
« 5.1: Campos de aplicacion.
« 5.2: Revisién de casos practicos.
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TEMARIO DE PRACTICAS

Practica 1: Creacién de modelos.
Practica 2: Modelos jerdrquicos
Practica 3: Texturas

Practica 4: Interaccion grafica.
Practica 5: Simulacién 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.

® 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:

® M. C. Lin, M.A. Otaduy: Haptic Rendering. A.K. Peters 2008.

Mario Zechner: Beginning Android Games. Apress 2011.

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

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

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

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

ENLACES RECOMENDADOS

Web de la asignatura: http://prado.ugr.es/moodle/course/view.php?id=48430

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
GravecklInteractive: 2DGameplayTutorial. Providing2DGameplaywithUnity2: http://
www.image.ece.ntua.gr/courses_static/cg/unity/2DGameplayTutorial.p
df
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METODOLOGIA DOCENTE

1. Leccion magistral (Clases tedricas-expositivas) (grupo grande)
Descripcién: Presentacién 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: T17,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
Propédsito: Desarrollo en el alumnado de las habilidades instrumentales de la
materia.

Contenido en ECTS: 20 horas presenciales (0.8 ECTS)

Competencias: TI7,T110,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 tematica relacionada con la materia. Incorpora
actividades basadas en la indagacién, el debate, la reflexién y el intercambio.
Propdsito: 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,T110,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10

5. Actividades no presenciales grupales (Estudio y trabajo en grupo)
Descripcién: 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 analisis 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,TI110,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 interaccién directa entre el estudiante y el profesor

Propdsito: 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,TI110,TI12, G1,G4, G6, G7,G8,G9, T1,T2,T4,T5,T6, T9,T10
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EVALUACIQN (INSTRUMENTOS DE EVALUACION, CRITERIOS DE
EVALUACION Y PORCENTAJE SOBRE LA CALIFICACION FINAL, ETC.)

Elementos evaluables

« Ejercicios tedricos: a lo largo del cursos se propondran ejercicios
sobre aspectos conceptuales de la asignatura (peso en la evaluacién
final 10%)

« Ejercicios practicos: se evaluara el resultado entregado de cada
practica (peso en la evaluacién final 50%)

+ Examen final: Examen escrito sobre supuestos conceptuales para
aplicar los conceptos aprendidos en la asignatura (peso en la
evaluacién final 40%)

Calificaciodn final
La calificacién final de la asignatura sera la media ponderada de los
ejercicios tedricos, practicos y el examen final.

« Todos los ejercicios tendran una fecha limite de entrega . Los
ejercicios entregados pasada la fecha limite sin causa justificada no
se evaluaran.

« Para aprobar la asignatura sera necesario obtener al menos un 4 en
cada parte de la asignatura (teoria y practicas).

Régimen de asistencia a clases
Es necesario asistir al menos al 80% de las clases tanto de teoria como de
practicas.

Evaluacion de las practicas

a) Los estudiantes que hayan asistido al menos al 80% de las clases
practicas tendran una calificacion de practicas por evaluacidon continua
obtenida como la media de los ejercicios propuesto.

b) Los estudiantes que no hayan asistido al menos al 80% de las clases (y
los que quieran subir su calificacién por evaluacién continua) realizaran un
examen practico en el que deberdn crear una aplicaciéon 3D interactiva con
la herramienta usada en la asignatura.

3. Convocatorias extraordinarias

 La evaluacién en las convocatorias extraordinarias se realizarad
mediante un examen tedrico y uno practico realizado con ordendor.
Los estudiantes podran no presentarse a aquellas partes (tedrica o
practica) en las que hayan obtenido al menos un cuatro en la
convocatoria ordinaria.
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DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS QUE FORMARAN PARTE DE LA
EVALUACION UNICA FINAL ESTABLECIDA EN LA “NORMATIVA DE
EVALUACION Y DE CALIFICACION DE LOS ESTUDIANTES DE LA
UNIVERSIDAD DE GRANADA"

La evaluaciéon Unica consistirda en un examen igual al realziado en la

convocatoria extraordinaria.

Todo lo relativo a la evaluacion se regira por la Normativa de evaluacion y
calificaciéon de los estudiantes vigente en la Universidad de Granada, que
puede consultarse en:

https://Isi.ugr.es/Isi/normativa_examenes

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

REGIMEN DE ASISTENCIA

La asistencia no es obligatoria pero es necesaria para aprobar la asignatura
por evaluacién continua. Concretamente, sera necesario haber asistido al
menos al 80% de las clases para tener evaluacién continua de las practicas.

INFORMACION ADICIONAL

Definiciéon 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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