INSTITUTO DE ESTUDIOS DE POSGRADO Curso 2023/24

GUIA DOCENTE

DENOMINACION DE LA ASIGNATURA

Denominacién: REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA(RVA)

Cédigo: 634004
Plan de estudios: MASTER UNIVERSITARIO EN INTELIGENCIA Curso: 1

COMPUTACIONAL E INTERNET DE LAS COSAS
Créditos ECTS: 4.0 Horas de trabajo presencial: 30

Porcentaje de presencialidad: 30.0% Horas de trabajo no presencial: 70
Plataforma virtual: Moodle

DATOS DEL PROFESORADO

Nombre: YEGUAS BOLIVAR, ENRIQUE (Coordinador)

Departamento: INFORMATICA Y ANALISIS NUMERICO

Area: CIENCIA DE LA COMPUTACION E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ubicacion del despacho: Edificio C3 (Anexo). Planta baja. Campus de Rabanales
E-Mail: eyeguas@uco.es Teléfono: 957212289
URL web: http://www.uco.es/~inlyeboe/

Nombre: MARIN JIMENEZ, MANUEL JESUS

Departamento: INFORMATICA Y ANALISIS NUMERICO

Area: CIENCIA DE LA COMPUTACION E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ubicacién del despacho: Edificio C3 (Anexo). Planta baja. Campus de Rabanales
E-Mail: inlmajim@uco.es Teléfono: 957218980
URL web: http://www.uco.es/~inlmajim

REQUISITOS Y RECOMENDACIONES

Requisitos previos establecidos en el plan de estudios

Ninguno

Recomendaciones

- Algebra bésica: Vectores, Matrices y Operaciones bésicas.

- Nociones de programacién en C/C++.

- Conocimientos de programacion en el lenguaje Python y la biblioteca OpenCV.
- Haber cursado la asignatura "Visién 3D y Aplicaciones".
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COMPETENCIAS

CG1

CG2

CG3

CG4

CB6

CB7

CB9

Obtener informacién, disefiar experimentos e interpretar resultados en los ambitos de la Inteligencia
Computacional y el Internet de las Cosas

Manejar las fuentes de informacioén cientifica y recursos utiles para el estudio y la investigacién en los
ambitos de la Inteligencia Computacional y el Internet de las cosas

Realizar una correcta comunicacién oral, escrita y grafica en los ambitos de la Inteligencia
Computacional y el Internet de las cosas, tanto en niveles cientificos como divulgativos

Plantear, organizar y desarrollar un proyecto cientifico en los &mbitos de la Inteligencia
Computacional y el Internet de las cosas.

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicaciéon de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios ( o
multidisciplinares9 relacionados con su area de conocimiento.

Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones tultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados, de un modo claro y sin ambigiiedades

Analizar y sintetizar conocimiento y realizar un razonamiento critico.

Integrar conocimientos y formular juicios y propuestas aplicativas complejas.

Aplicar los conocimientos adquiridos en la resolucién de problemas en contextos nuevos.
Fomentar el trabajo en equipo.

Actuar conforme a un compromiso ético.

Modelar un problema de realidad virtual y/o aumentada, implantarlo mediante los dispositivos
existentes y planificar su puesta en marcha con interacciéon multidispositivo.

OBJETIVOS

Este curso pretende introducir al alumno en el mundo de la realidad virtual y aumentada. Para ello, se daran los

fundamentos tedricos de Visidn Artificial y Gréaficos por Ordenador necesarios para entender el funcionamiento de

este tipo de sistemas. El curso estard principalmente orientado a trabajos practicos para que alumno construya su

propio sistema de realidad virtual y aumentada. Los resultados de aprendizaje del curso son los siguientes:

- El estudiante deberd conocer los fundamentos en los que se basa la Realidad Virtual, su modelado, los

dispositivos que puedan usarse para ello y sus posibles aplicaciones.

- El estudiante debera conocer los fundamentos en los que se basa la Realidad Aumentada, su modelado, los

dispositivos que puedan usarse para ello y sus posibles aplicaciones.

- El alumno aprendera a analizar y sintetizar de forma critica y ética, en equipo, cuéles son las mejores tecnologias

a emplear para modelar un problema de Realidad Virtual y Aumentada.

CONTENIDOS

1. Contenidos tedricos
REALIDAD VIRTUAL:
- Introduccioén a la Realidad Virtual.

- Arquitecturas Orientadas a la Realidad Virtual.

- Dispositivos de Entrada y Salida.

- Modelado orientado a la realidad virtual.

- Realidad virtual y presencia.
REALIDAD AUMENTADA:
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- Introduccion a la Realidad Aumentada. Realidad aumentada vs virtual.
- Arquitecturas orientadas a la realidad aumentada.
- Fundamentos de vision para realidad aumentada. Posicionamiento.

2. Contenidos practicos

REALIDAD VIRTUAL.:

- Programacion Orientada a la Realidad Virtual.
- Modelado de mundos virtuales complejos.

- Aplicaciones de la Realidad Virtual.

REALIDAD AUMENTADA:
- Programacion aplicable a la Realidad Aumentada.
- Aplicaciones de la Realidad Aumentada.

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE RELACIONADOS CON LOS CONTENIDOS

Educacién de calidad

METODOLOGIA

Aclaraciones

Los diferentes contenidos impartidos seran proporcionados como apuntes completos (teoria) o tutoriales y
segmentos de cédigo (préacticas).

Los alumnos habran de realizar una serie de ejercicios/actividades de cada una de las partes de practicas
(aplicando los distintos conceptos teoricos de los bloques correspondientes). Cada ejercicio/actividad, en caso
necesario, deberd ser defendida ante el profesor para demostrar su disefio y/o desarrollo.

La entrega de tareas sera exclusivamente a partir de la plataforma Moodle.

Los alumnos a tiempo parcial tendran todo el material tanto de teoria como de practicas disponible a través de la
plataforma electréonica Moodle.

Actividades presenciales

Actividad Total

Actividades de evaluacion

Laboratorio 13

Leccion magistral 12

Tutorias 2
Total horas: 30

Actividades no presenciales

Actividad

Anadlisis 20
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Actividad Total

Busqueda de informacion

Ejercicios 20

Estudio

MATERIAL DE TRABAJO PARA EL ALUMNO

Casos y supuestos practicos - Moodle

Dossier de documentacién - Moodle
Ejercicios y problemas - Moodle
Presentaciones PowerPoint - Moodle
Referencias Bibliograficas - Moodle

Aclaraciones

Todo el material docente del profesor y de trabajo del alumno sera de libre disposiciéon o disponible en base a
acuerdos adoptados por la Universidad de Cérdoba con las empresas correspondientes y podra ser descargado y
utilizado por el mismo.

El software de instalacién de los correspondientes entornos de desarrollo, visores y/o compiladores e intérpretes
de los lenguajes impartidos en practicas estara disponible para ser instalado y completamente funcional en una
plataforma comin que el alumno pueda tener disponible. Se proporcionardn en Moodle las instrucciones

detalladas para su instalacion y puesta en funcionamiento.

EVALUACION

Instrumentos Porcentaje

Examen Realidad Aumentada

Examen Realidad Virtual

Informes/memorias de practicas
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Periodo de validez de las calificaciones parciales:

Mismo curso académico.

Aclaraciones:

El sistema de evaluacion sera el mismo para todas las convocatorias del curso académico, incluidas las
convocatorias extraordinarias (en estas convocatorias se proporcionaran

directamente todas las actividades a realizar con suficiente antelacion para el conocimiento del alumnado).

- La calificacién final serd el resultado de sumar la calificaciéon obtenida en los distintos instrumentos de

evaluacion siempre que la calificacién obtenida en los mismos supere el minimo establecido. La evaluacion de la
asignatura consta de dos partes fundamentales:

Actividades/ejercicios de clase (50%). Evaluada mediante los instrumentos informes/memorias de practicas. De
cada parte (Realidad Virtual y Realidad Aumentada) se propondra un ejercicio/actividad béasica que habra de ser
resuelto/a por el alumno y defendido, en caso necesario, ante el profesor para demostrar su disefio y/o desarrollo.
El ejercicio/actividad supondra la aplicaciéon préactica de los contenidos de teoria a través de uno de los
lenguajes/librerias graficos/as (plataforma/s de realidad virtual) y/o lenguajes/librerias de visidn (plataforma/s de
realidad aumentada). Ambos ejercicios tendran un mismo valor en la calificacion final.

Cuestionarios de Realidad Virtual y Realidad Aumentada (50%). Evaluada mediante los instrumentos
Examen Realidad Virtual y Examen Realidad Aumentada. De cada parte se planteara un cuestionario de preguntas
tipo test para comprobar la asimilacion de los conceptos explicados. Cada pregunta tendrd un mismo peso en la
calificacion final.

NOTA: La deteccion de trabajos practicos copiados (i.e. PLAGIO) tendrd como consecuencia la

asignacion de la calificacion CERO en el instrumento de evaluacion correspondiente.

Aclaraciones:

BIBLIOGRAFIA

1. Bibliografia basica

Libros:

Alberto Fernandez Villan, "Mastering OpenCV 4 with Python", Packt, 2019.

Aurelien Geron, "Hands-on Machine Learning with Scikit-Learn, Keras, and TensorFlow", O'Reilly, 2019.
Brutzman, D., Daly, L., X3D: Extensible 3D Graphics for Web Authors, Morgan Kaufmann, 2010.

Gonzaélez, C., Albusac J., Mora C., Desarrollo de Videojuegos. Un enfoque Practico.: Volumen 2. Programacion
Gréfica, 2015.

Jerald, J., The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, Morgan & Claypool, 2015.

Marschner, S., Shirley, P., Fundamentals of Computer Graphics, 4th edition, CRC Press, 2016.

Sellers, G., Wright, R. S. Jr., Haemel, N., OpenGL SuperBible: Comprehensive Tutorial and Reference, 7th edition,
Addison Wesley, 2015.

Sherman W.R., Craig A.B., Understanding Virtual Reality (Second Edition), in The Morgan Kaufmann Series in
Computer Graphics, Morgan Kaufmann, 2019.

Webs:

OpenCV library, https://docs.opencv.org/4.5.5/, 2023.

Web 3D Consortium, http://www.web3d.org/, 2023.

A-Frame, A web framework for building 3D/AR/VR experiences, https://aframe.io/, 2023.
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2. Bibliografia complementaria

Adrian Kaehler y Gary Bradski, "Learning OpenCV 3: Computer Vision in C++ with the OpenCV Library",
O'ReillyMedia, 2016.

Foley, Van Damm, Feiner and Hughes, Computer Graphics: Principles and Practice, 32 edic., Addison-Wesley,
2013.

Jeremy Howard y Sylvain Gugger, "Deep Learning for Coders with fastai and PyTorch", O'Reilly, 2020.

Van Verth, J. M., Bishop, L. M., Essential Mathematics for Games and Interactive Applications, 3rd edition, AK
Peters/CRC Press, 2015.

Villa D., Pérez S., Moya F., Desarrollo de Videojuegos. Un enfoque préactico.: Volumen 3. Técnicas Avanzadas,
2015.

Las estrategias metodoldgicas y el sistema de evaluacién contempladas en esta Guia Docente seran adaptadas de acuerdo a las

necesidades presentadas por estudiantes con discapacidad y necesidades educativas especiales en los casos que se requieran.
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