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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo
(OPTATIVA) REALIDAD VIRTUAL LIC.CS.COMP. 32/12 2020 1° cuatrimestre
(OPTATIVA) REALIDAD VIRTUAL LIC.CS.COMP. 32/12 2020 1° cuatrimestre

Il - Equipo Docente

Docente Funcién Cargo Dedicacién
GUERRERO, ROBERTO ARIEL Prof. Responsable P.Asoc Exc 40 Hs
ALVARADO ARAYA, YOSELIE MACARE  Responsable de Préctico A.lra Semi 20 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

3Hs Hs Hs 2Hs 5Hs
Tipificacion | Periodo
A - Teoria con précticas de aulay campo 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
09/03/2020 19/06/2020 15 75

IV - Fundamentacion

El crecimiento exponencia de las nuevas tecnol ogias practicamente haimpactado en todos los &mbitos de nuestras vidas. En
particular, laRealidad Virtual (RV) permite alterar la percepcién de un mundo candnico, generando en consecuencia una
Realidad Alternativa. Esta tecnologia emergente, conformada por un conjunto de herramientas, conceptos, innovacionesy
avances tecnol 6gicos es un medio que promueve a la experimentacion de realidades cuya experimentacion activa es
imposible.

LaRV provee alos sistemas computacionales de recursos para la transmisién de informacién al usuario en forma rapida,
eficiente, natural eintuitiva. LaRV esinherentemente disruptivay habilita a unainnovacién comunicaciona que puede ser
utilizada en diversos contextos y a servicio de diversos propositos. No obstante, no ha sido alin completamente comprendida
ni suficientemente estudiada e investigada. Al diade hoy, € desafio sigue siendo como llevarlaa un proximo nivel.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Dar una perspectiva global de los principales enfoques, tecnologiasy aplicaciones de la Realidad Virtual pararesolver
fendmenos o hechos reales complejos mediante una simulacion 3D y lainteraccion con equipo especializado. Paraello se
presentan los fundamentos que rigen €l uso de las nuevas tecnologias de visuaizacién y el modelado digital parala
representacion visual de dichos fendmenos o hechos reales. El curso tiene dos lineamientos principales: en primer término
caracterizar la tecnologia asociada a aplicaciones de Realidad Virtual, y en segundo término explorar los conceptosy
técnicas asociadas para el desarrollo de algoritmos que las sustenten.
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VI - Contenidos

Unidad 1. Introduccién a la Realidad Virtual. Definicion. Las3“1” delaRV. Iniciosdela RV. Primerossistemas
comercialesde RV. Clasificacion delos Sist. de RV. Componentesde la RV. Aplicaciones.

Unidad 2. Representacion y Modelado. Modelado de la Forma. Modelado de la Apariencia. Modelado de la Kinemética.
Modelado de la Fisica. Modelado del Comportamiento.

Unidad 3. Programacién Orientada ala Realidad Virtual. Estructura de un software de RV. Disefio de experiencia. Inmersion.
Punto de vista. Memoria. Experiencia pasada. Estado emocional. Toolkits. Clasificaciéon.

Unidad 4. Dispositivos de Entraday Salida. Componentes de la RV. Dispositivos de Entrada: a) de seguimiento, b) de
navegacion, c) gestuales. Dispositivos de Salida: a) Display Gréafico, b) Display de sonido, c) Interfaces hapticas.
Dispositivos de Olfato y Gusto.

Unidad 5. Arquitecturas Orientadas ala Realidad Virtual. Introduccion. Rendering: gréfico, hptico. Arquitecturas. Basadas
en PC's, Basadas en estaciones de trabgjo, Distribuidas.

VI1I - Plan de Trabajos Practicos

Con el objeto de evaluar a cada aumno en un proceso continuo, 1os trabajos se realizan en formaindividua y personalizados.
L os trabajos précticos aumentan su complgjidad en la medida que se avanza con el programa, apoyados en |os conocimientos
vertidos e integrados en forma cualitativa con €l aprendizaje.

El seguimiento por parte de los docentes es permanente durante el desarrollo de las practicas.

L os trabajos de laboratorio se construyen uno sobre otro, por 1o que seré necesario reusar el cédigo desarrollado en trabajos
previos.

Préctico No 1: Introduccién alaRedidad Virtual

Objetivos especificos: Poner en contacto al alumno con laterminologia especifica, lograr que identifique los principales
conceptos que dan identidad a un Sistema de Realidad Virtual, asi como |os elementos tecnol 6gicos involucrados.

El préctico se centraen el desarrollo de gjercicios smples que le permitan a alumno conseguir experticia en laidentificacion
y definicion de sistemas de Realidad Virtual.

Practico No 2: Representacion y Modelado.

Objetivos especificos: Realizar un repaso de los conceptos de Computacion Gréfica que sirven de base aun Sistema de
Redlidad Virtual.

La practica consistira en gjercicios que resuelvan problematicas especificas de | os sistemas gréficos, las cualen se convierten
en cuello botella al momento de disefiar y programar un Sistema de Realidad Virtual.

Préactico No 3: Programacion Orientada ala Realidad Virtual.

Objetivos especificos: Introducir a alumno en los aspectos de hardware y software esenciales atener en cuentaal momento
de desarrollar un SRV.

La préctica consistira de la presentacion al alumno de diferentes problemas asociados al hardware y software que impiden
cumplir con los fundamentos de un SRV.

L os alumnos deberan trabajar sobre las posibles soluciones a abordar e implementar, en caso de ser necesario, los algoritmos
de solucidn correspondientes.

Préactico No 4: Dispositivos de Entraday Salida.

Objetivos especificos: Introducir a alumnos los distintos dispositivos de entrada y salida existentes que refuerzan los
conceptos de inmersion y experienciaen un SRV.

La practica consistira de laimplementacion de los algoritmos necesarios que permitan la utilizacion de dispositivos de
entraday salida especializados.

Practico No 5: Dispositivos de Olfato y Gusto.

Objetivos especificos: Introducir al alumno los dispositivos de Ultima generacion asociados ala estimulacion de los sentidos
del olfatoy €l gusto.

La practica consistira en unainvestigacion sobre | as caracteristicas tecnol dgicas de hardware y software necesarias parala
utilizacion de dichos dispositivos en un SRV.
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Laboratorio Integrador:

Objetivos especificos: Integrar en un Unico sistema todos los conceptos abordados desde laUnidad 1 ala Unidad 5 inclusive.
La préctica consistira de laimplementacion de un Sistema de Realidad Virtua integral. EI mismo deberainvolucrar la
identificacion de un problema de caracteristicas particulares que requiera el uso de las cualidades de un SRV, €
procesamiento de lainteraccion hombre-méquina en forma especializaday la optimizacion del sistemaamodo de logar la
mejor experiencia posible en la solucién del problema

VI1II - Regimen de Aprobacion

L os conceptos de la asignatura se integran mediante el desarrollo de trabajos préacticos de maguinay un proyecto integrador
de laboratorio. Se entiende por préctico de méguina atodo préctico que involucre programacion. Solo e proyecto integrador
tiene evaluacion, debiendo entregarse y aprobarse en lafecha fijada por la cédtedra o en unafechade

recuperacion. El proyecto integrador debera realizarse en formaindividual .

Condiciones Generales
- Asistenciaa 70% de las clases préacticas.
- Aprobar el proyecto integrador de laboratorio.

Régimen de Regularizacion
- Cumplir con las condiciones Generales.

Régimen de Promocion

- Cumplir con las condiciones Generales.

- Aprobar una evaluacion adicional tedricaafin de cuatrimestre sobre todos los conceptos abordados durante el dictado dela
asignatura. Dicha evaluacion se debe aprobar con un minimo del 80%. El porcentaje obtenido se traducira en notala cual seré
la nota definitiva de la materia acorde con la reglamentacién vigente.

Régimen de Alumnos Libres
Dado el carécter netamente préctico de la asignatura, lamateria no se puede rendir en calidad de libre.

I X - Bibliografia Basica

[1] Paul Medly, “Virtual & Augmented Reality For Dummies’, John Wiley & Sons, ISBN 978-1-119-48134-8, [2018].

[2] Adrian David Cheok, Kasun Karunanayaka, “Virtua Taste and Smell Technologies for Multisensory Internet and Virtual
Reality”, Human—Computer Interaction Series, ISBN 978-3-319-73863-5, https://doi.org 10.1007/978-3-319-73864-2,
[2018].

[3] Jason Jerald, “The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality”, ACM Books series, ISBN:
978-1-97000-112-9, [2016].

[4] Tony Parisi, “Learning Virtual Reality”, Published by O’ Reilly Media, ISBN: 063-6-920-03846-7, [2015].

[5] Xin-Xing Tang, “Virtua Reality — Human Computer Interaction”, Published by InTech, ISBN 978-953-51-0721-7,
http://dx.doi.org/10.5772/3333, [2012].

[6] Alan B. Craig, William R. Sherman, Jeffrey D. Will, “Developing Virtual Reality Applications, 1st Edition, Foundations
of Effective Design”, ISBN 9780080959085, Morgan Kaufmann, | SBN: 9780123749437, [2009].

[7] Gerard Jounghyun Kim, “Designing Virtual Reality Systems: The Structured Approach”, ISBN-10: 1-85233-958-6,
Springer-Verlag, [2005].

[8] John Vince, “Introduction to virtual reaity”, ISBN 978-1-85233-739-1, DOI 10.1007/978-0-85729-386-2, [2004].

[9] Foley, J., Van Dam, A., “Fundamental s of | nteractive Computers Graphics’, Ed. Addison-Wesley, Reading,

M assachussetts, segunda edicion, ISBN-10: 0201144689, [1992].

[10] Dix, A., Finley, J., Abowd, G., y Beale, R., *’Human-Computer Interaction’’, 3thd edition, Ed. Prentice Hall, ISBN-10:
0130461091, [2004].
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X - Bibliografia Complementaria

[1] Egerton, P.A., Hall, W. S, “Computer Graphics - Mathematical First Step”, Prentice Hall, ISBN-10: 0135995728, 1999.
[2] Jones, H., “Computer Graphics Through Key Mathematics’, Springer-Verlag, ISBN-10: 1852334223, 2001.
[3] Isaac Kerlow, “The Art of 3D: Computer Animation and Imaging”, John Wiley & Sons, ISBN: 978-0-470-08490-8,2009.

X1 - Resumen de Objetivos

Se pretende formar a alumno en |os diversos aspectos involucrados en la creacion de un Sistema de Realidad Virtual de
manera

gue pueda:

- Adquirir los conocimientos basicos necesarios para poder identificar fendmenos o hechos reales complejos que requieren
una simulacion 3D y lainteraccion con equipo especializado para su solucion.

- Generar € software para el tratamiento de dichos fendmernos o hechos reales complejos.

- Andlizar, evaluar y detectar limitaciones en €l software generado, y més aln, en el software existente en € mercado.

- Desarrollar unavisién general de las potencialidades y limitaciones de la Realidad Virtual parala solucion de fendbmenos o
hechos reales complejos en un contexto global .

X1l - Resumen del Programa

Unidad 1- Introduccion ala Realidad Virtual.

Unidad 2- Representacion y Modelado.

Unidad 3- Programacién Orientada ala Realidad Virtual.
Unidad 4- Dispositivos de Entraday Salida.

Unidad 5- Arquitecturas Orientadas ala Realidad Virtual .

X1l - Imprevistos

Ante las medidas nacionales tomadas por la declaracién de pandemiadel COVID-19, la materia se dicta de manera virtual
mediante Classroom, Zoom y Jitsi.

L os alumnos desarrollan los précticos de maguinas en sus casas mediante el uso de software libre y préactica en papel,
pudiendo cumplir con todo lo requerido para la aprobacién de la materia.

El seguimiento continuo se realiza a través de reuniones periddicas y entrega de ejercicios précticos resueltos.

El regimen de evaluaciones se adaptara acorde a las circunstancias.

Laevaluacion parcia seré personalizada para cada alumno.

X1V - Otros
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