2026-07-14 07:40:18

Centres universitaris adscrits a la

Universitat
upf Pompeu Fabra
Barcelona

106807 - EXPERIENCIES DE REALITAT VIRTUAL | ENTORNS 3D

e Curs academic 2026/27
¢ Departament: Industries culturals
¢ Tipus d'assignatura: Optativa
e Curs: Quart
¢ Trimestre: Segon
e Nombre de credits: 6
e Professorat:
o Daniel Candil Gil-ortega <dcandil@tecnocampus.cat>

e Catala
e Castella

L'assignatura s'impartira en Castella i Catala, si bé I'amplia majoria de noms i conceptes associats al camp de la Realitat Virtual seran referits en anglés.

En Experiéncies de Realitat Virtual i Entorns 3D, assignatura emmarcada en la matéeria de Creacié Artistica, els alumnes aprendran els principis basics de
la narrativa i el desenvolupament tant artistic com a tecnic de la VR i el disseny d'espais. Utilitzant com a excusa la creacié d'un entorn 3D que compleixi els
requisits teécnics que demana una aplicacié de Realitat Virtual s'enfrontaran a esquemes d'interaccio, Us de la llum, Us del color, oferiment d'objectes i disseny
d'espais per acabar creant una experiéncia VR satisfactoria que expliqui una petita historia. Aixi mateix en l'assignatura es treballara el concepte de
Environmental Storytelling: utilitzar elements de I'escenari per desenvolupar una narrativa . Per assolir els coneixements de l'assignatura s'avalua d'una
banda la creaci6 d'un VRGDD en grup, la creacié d'un prototip jugable desenvolupat per cadascun dels estudiants i finalment els coneixements tedrics de
manera individual.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a lI'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

e EB8. Representar de forma visual conceptes i/o dades per a la ideacié i creacié de videojocs.

e E10. Dissenyar i desenvolupar la modelitzacié d'escenes i personatges 3D.

¢ G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avancats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un
nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

e G4. Comunicar informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.
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e T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

Tema 1 - El tallador de gespa: benvinguts a la Realitat Virtual
1.1 Historia de la Realitat Virtual: D'on venim? On anem?
1.2 Tecnologies en la VR
1.3 Metodes d'interaccio, creaci6 de persones i narrativa
1.4 Motion Sickness
1.5 Consells a tenir en compte
1.6 La importancia del VRGDD

Tema 2 - Environmental Storytelling: explicant histories amb I'escenari
2.1 Arquetips Narratius
2.2 Teoria del Environmental Storytelling
2.3 Lallum i les emocions (“Feel Engineering”)
2.4 L'Gs del color i la forma
2.5 Unint I'escenari en Unity

Tema 3 - Optimitzacio6 i implementacié VR
3.1 Treballant amb llums en temps real i lightmaps (Charts)
3.2 LoD, reducci6 de Drawcalls, Occlusion Culling
3.3 Provant les nostres demos
3.4 Test de Motion Sickness
3.5 Correccions, feedback i llancament

e 04 - Educaci6 de qualitat

L'assignatura consta d'una part practica (Activitats) que suposa el 60% de la nota final i una part tedrica (examen final) que suposa el 40% restant. La part
practica divideix aquest 60% de la segient manera:

Al. Exercici a classe 0 a casa: Creaci6é d'una proposta d'Aplicacié VR mitjan¢ant un VRGDD - 20%

A2. Practica de laboratori: Explicar una historia mitjangant un escenari VR / Demo Completa jugable - Part 1- 20%
A3. Practica de laboratori: Explicar una historia mitjancant un escenari VR / Demo Completa jugable - Part 2 20%
A4. Examen final - 40%

Nota final = A1 0,2+ A20,2+A30,2+A40,4
Consideracions:

La part teorica consistira en un examen que contempla tots els continguts de l'assignatura (anotacions, exemples de classe i lectures).

Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar I'assignatura

Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacio judicial o assumpte medic) compta com un O.

Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, el lliurable en

guesti¢ i tota I'activitat que en formi part passara automaticament a tenir una nota de 0. A més a més, el professor comunicara al Cap d'Estudis la

situacio per a que es prenguin les mesures aplicables en matéria de regim sancionador.

e L’Gs d'Intel-ligencia Artificial Generativa per a I'elaboracié de textos, textures o imatges de referéncia en cadascuna de les practiques de
I'assignatura esta totalment prohibit. El seu s comportara la consideracié de frau academic.

¢ Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluaci6 del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos

I'Gs indegut d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb

I'objectiu de verificar-ne I'autoria.”

Recuperacio:

¢ Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar l'assignatura.

¢ La nota de I'examen de recuperacié s'aplicara només a la nota de I'activitat A4.

¢ En cas de superar la recuperacid, la nota final maxima de I'assignatura sera de 5.

¢ Tot alumne tingui un NP a I’examen final o prova equivalent, NO tindra dret a realitzar la recuperacio.

La identificacio de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de detecci6 de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d'acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne
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