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PRESENTACION:

Sistemas y aplicaciones de la realidad virtual y aumentada. Aplicacion de la realidad virtual a la simulacion, €
disefio y la creacion. Principios basicos
de lacomunicacion gréficadigital. Formas de interaccion con lareaidad y virtualizacion de la misma.

Esta materia proporciona conceptos basicos para conocer, entender y evaluar sistemas de realidad aumentada,
aplicaciones, smuladoresy su impacto

en el mundo del disefio y de la creacién. Se partira desde los principios béasicos de la comunicacion gréfica digital
para profundizar en el conocimiento

y desarrollo de nuevas formas de interactuacion con la realidad, en donde la simulacion de la redidad y/ o la
virtualizacion de la misma permitird ensayos

y aprendizajes més ambiciosos y complejos.

COMPETENCIAS PROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:
Competencias

Generalesdela  G05
titulacion

Manejar con destreza las tecnologias actualizadas a los procesos de creacion y fabricacion dentro de
ambitos especificos del mundo del disefio digital.

Competencias Dominar lenguajes informéaticos de programacion para jecutar tareas de forma automatizada a través de
Especificasdela EO02 la edicion de los contenidos motores de las herramientas dedicadas a dibujo digital empleadas en el
titulacion disefio.

Capacidad para la creacion y explotacion de mundos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion

= de contenidos multimedia, a partir del empleo de medios informéticos especializados.

Prototipar un sistema interactivo a través de un disefio digital y saber visualizar y comunicar visualmente
E13 lainformacién mediante el dominio de las técnicas propias de la expresion graficaen 2D y 3D, estéticay
animada, y de lainformatica gréfica,sabiendo presentar |os resultados en base a canones estéticos.

Resultados de RO1 Entender los principios bésicos de larealidad virtual y |arealidad aumentada.

Aprendizaje Evauar € software y hardware empleados en la actualidad para el desarrollo de realidad virtua y la

realidad aumentada.
RO3 Identificar y describir las aplicaciones de realidad virtual .

RO2

Emplear los recursos técnicos necesarios para el desarrollo de proyectos arquitectonicos y de disefio a

R través de lenguajes basados en larealidad virtual y en su posible interaccion.

Identificar y describir factores e impacto social y psicoldgico en aplicaciones de realidad virtua y la

B realidad aumentada.
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