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Datos Generales

Asignatura: DISENO DE ESCENARIOS, ILUMINACION, INTERACCION Y SONORIZACION 3D.
Titulacién: MASTER UNIVERSITARIO EN REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA.

Caracter: OBLIGATORIA.

Créditos ECTS: 4 ECTS.

Curso: 1

Distribucién temporal: 2° SEMESTRE.

Idioma de imparticion: CASTELLANO.

Equipo docente: Josu Martin y Elodie Boubzib.

Presentacion de la asignatura:
La asignatura explora el disefio de niveles, iluminacion, interaccion y sonido en entornos
inmersivos. Se centra en crear experiencias coherentes y envolventes en realidad virtual y

aumentada.

Datos Especificos

Resultados del proceso de formacion y aprendizaje (RFA)’

Desarrollar los elementos 3D (modelos, animaciones,
CO2 | iluminacién y texturas, pero también sonido) necesarios para

una experiencia de realidad aumentada y/o realidad virtual.

Conocimientos y

) Programar los mecanismos de renderizado e interaccion
Contenidos (CON) | CO3

necesarios para una experiencia de realidad virtual.

Evaluar experiencias de usuario en realidad virtual y

CO4
aumentada.
Disenar y desarrollar investigaciones en el ambito de la realidad
] virtual y aumentada, aportando nuevos conocimientos en algun
Competencias ] » . L ) o
(COM) C1 area especifica de interés cientifico y social, siguiendo la

metodologia y los procedimientos propios de la investigacion

cientifica y respetando los limites de la ética y de los valores.

' La clasificacion de los RFA corresponde a la definida en el RD822/2021 y se encuentran definidos en la memoria de
verificacién del titulo.
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Conceptualizar, disefiar y desarrollar nuevas experiencias de
C2 usuario a partir de la ideacion creativa teniendo en cuenta las
tendencias del medio (p.e. crear experiencias en Metaversos).
H Configurar equipos de trabajo complementarios y trabajo en
equipos pluridisciplinares.
Ho Gestionar recursos y tiempo para la implementacion de
Habilidades y experiencias digitales funcionales.
Destrezas (H)
H3 Desarrollar la capacidad de trabajo y aprendizaje auténomo.

Contenido de la Asignatura

¢,Como disefiar un nivel de una experiencia de realidad virtual? ;Cdémo iluminar escenarios,

personajes y animaciones para procurar la inmersion del jugador? ;Coémo disefar la interaccion

de un juego de realidad aumentada? ¢ Cuales son los aspectos mas importantes a la hora de

disefar y crear los sonidos para una experiencia inmersiva? Estos son los aspectos principales

que abordaremos en esta asignatura

Metodologias Docentes y Actividades Formativas

Metodologias docentes utilizadas en esta asignatura son:

MD2 Estudios de caso.

| MD3 H Aprendizaje basado en problemas.

| MD5 H Aprendizaje cooperativo.

| MD6 H Tutorias.

Actividades formativas utilizadas en esta asignatura son:

Horas %
Actividades formativas
previstas presencialidad
AF2: Clase practicas. 32 80
AF3: Realizacion de trabajos (individuales y/o grupales). 26,66 0
AF4: Tutorias (individuales y/o grupales). 6,66 0
AF5: Estudio independiente y trabajo auténomo del estudiante. 33,33 0
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AF6: Pruebas de evaluacion. 1,33 100
Total 100
Evaluacion: Sistemas y Criterios de Evaluacion
Sistemas de evaluacion utilizados en esta asignatura son:
L Pond. Pond.
Denominacion i i
min. Max
SE1 Evaluacién de la asistencia y participacion del estudiante 5 10
SE2 Evaluacién de trabajos 30 90
SE3 Pruebas de evaluacién y/o examenes 30 90

El estudiantado posee dos modalidades de evaluacion para superar la asignatura:

Evaluacion continua con 2 convocatorias/afio: ordinaria y extraordinaria.

Evaluaciéon unica con dos convocatorias/afio

En la Universidad Euneiz la evaluacién continua (media ponderada de las diferentes
actividades evaluables de la asignatura definidas por el profesorado) es la evaluacién

primordial; pero Euneiz permite al estudiante acogerse a la evaluacion unica.

No se permite el cambio de modalidad de evaluacion (de continua a Unica) escogido por el

estudiante a lo largo del curso.

El estudiante que desee acogerse a la modalidad de evaluacion unica debera solicitarlo por
escrito formal que lo justifique dirigido al profesorado responsable de la asignatura y a la

Coordinacion del titulo en las dos primeras semanas del inicio de la misma.

Si el estudiante no asiste un 80% a las clases presenciales no podra presentarse a la

convocatoria ordinaria y pasara automaticamente a convocatoria extraordinaria.

Las faltas de asistencia deben justificarse al profesor responsable de la asignatura con un
plazo maximo de 1 semana. El justificante oficial deberd ser presentado al profesor

responsable mediante un correo electrénico.

De manera excepcional, el docente responsable de la asignatura podra valorar con otros

criterios adicionales como la participaciéon, la actitud, el grado de desempefio y
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aprovechamiento del estudiante, etc. la posibilidad de permitir que el estudiante continué en
la convocatoria ordinaria, siempre que su asistencia minima se encuentre por encima del
70%.

El estudiante ira a la evaluacion extraordinaria UNICAMENTE con las partes suspendidas.

El sistema de calificacion de la asignatura sigue lo establecido en el RD 1125/2003 y los
resultados obtenidos se calificaran siguiendo la escala numérica de 0 a 10, con expresion de

un decimal.
o 0-4,9: Suspenso (SS).
o 5,0-6,9: Aprobado (AP).
o 7,0-8,9: Notable (NT).
o 9,0-10: Sobresaliente (SB).

La mencion de «Matricula de Honor» podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacién igual o superior a 9,0. Su nimero no podra exceder del cinco por ciento de los
alumnos matriculados en una materia en el correspondiente curso académico, salvo que el
numero de alumnos matriculados sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola

«Matricula de Honor».

Sera considerado no presentado (NP) el estudiantado matriculado que no realice ninguna

actividad evaluativa.

Toda actividad evaluativa escrita (trabajos, examenes...) considerara las faltas orto

tipograficas en la calificacion final.

El plagio esta prohibido tanto en los trabajos como en los exdmenes, en caso de detectarse
la calificacidn sera suspenso. Los trabajos entregados a través del campus virtual serén objeto

de analisis por la herramienta Turnitin:

o Los informes con un indice de similitud entre el 20% y el 30% seran revisados por el

profesor para analizar las posibles fuentes de plagio y evaluar si estan justificadas.

o Cualquier trabajo con un indice de similitud superior al 30%, una vez realizado el

analisis del docente, no sera evaluado.

Bibliografia y otros Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Basica

Jerald, J. (2015). The VR book: Human-centered design for virtual reality. Morgan &
Claypool.

Rogers, S. (2014). Level design for games: Creating compelling game experiences. New
Riders.
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Bibliografia Complementaria

e Moniem, M. A. (2015). Unreal Engine Lighting and Rendering Essentials. Packt Publishing
Ltd.

e Baruah, R. (2019). Virtual Reality with VRTK4: Create Immersive VR Experiences
Leveraging Unity3D and Virtual Reality Toolkit. Apress.

Otros Recursos de Aprendizaje Recomendados

e https://docs.unity3d.com/Manual/index.html

e https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/

e https://developers.facebook.com/docs/



https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine/unreal-engine-5-6-documentation
https://developers.facebook.com/docs/

