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Prerequisits
Es recomana portar ordinador portatil propi.

Es recomana cursar alhora Creaci6 d'Objectes Digitals tot i no ser imprescindible.

Objectius

Aprendre a realitzar escenaris competitius per a productes de realitat virtual i realitat augmentada, mitjancant
programari estandarditzat de la industria ( Blender, Quixel, Unity).

Competencies

® Actuar amb responsabilitat ética i amb respecte pels drets i deures fonamentals, la diversitat i els valors
democratics.

® Actuar en I'ambit de coneixement propi avaluant les desigualtats per ra6 de sexe/génere.

® Aplicar i integrar els coneixements en ciéncies socials i humanitats i els provinents de I'enginyeria per a
generar productes i serveis complexos i a la mida dels ciutadans i de les seves necessitats.

® Cercar, seleccionar i jerarquitzar qualsevol tipus de font i document util per a I'elaboracié de missatges,
treballs académics, exposicions, etc.

® Concebre, crear, animar i integrar espais, personatges i objectes virtuals i de realitat augmentada.

® Demostrar capacitat de lideratge, negociacio i treball en equip.

® Dissenyar i crear interficies usables basades en les necessitats dels usuaris i estéticament atractives.

® Gestionar el temps de manera adequada i ser capag de planificar tasques a curt, mitja i llarg terminis.

® |ntroduir canvis en els metodes i els processos de I'ambit de coneixement per donar respostes
innovadores a les necessitats i demandes de la societat.

® Que els estudiants hagin demostrat que comprenen i tenen coneixements en una area d'estudi que
parteix de la base de I'educacio secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es basa en
libres de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de
I'avantguarda d'aquell camp d'estudi.

® Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre
estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.



® Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tant

especialitzat com no especialitzat.

® Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements propis a la seva feina o vocacié d'una manera

professional i tinguin les competéncies que se solen demostrar per mitja de I'elaboracio i la defensa
d'arguments i la resolucio de problemes dins de la seva area d'estudi.

® Reconeixer i planificar la infraestructura tecnologica necessaria per a la creacid, I'emmagatzematge,

I'analisi i la distribucié de productes multimédia interactius i de l'internet social.

Resultats d'aprenentatge
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Analitzar una situacio i identificar-ne els punts de millora.

Comunicar fent un Us no sexista ni discriminatori del llenguatge.

Contrastar i verificar la veracitat de les informacions aplicant criteris de valoracio.

Crear espais virtuals a través del programari adequat i de I'is de técniques eficients de visibilitat.
Crear geografies o mapes que funcionin com interficies i permetin a l'usuari interactuar amb els jocs.
Diferenciar alld substancial d'allo rellevant en tots els tipus de documents de I'assignatura.
Dissenyar objectes que combinin les normes estétiques amb una perfecta funcionalitat técnica.
Dominar el maneig dels programes informatics especifics.

Exposar per escrit i oralment la sintesi de les analisis realitzades.

Formar part d'equips de treball necessaris per fer projectes de produccions virtuals.

. Interpretar i discutir documents de les principals teories dels entorns virtuals.

. Planificar i executar projectes académics en I'ambit de la teoria dels entorns virtuals.

. Ponderar els riscos i les oportunitats de les propostes de millora tant propies com alienes.

. Presentar els treballs de 'assignatura en els terminis previstos i mostrar-ne la planificacié individual o

grupal aplicada.
Proposar nous metodes o solucions alternatives fonamentades.

Proposar projectes i accions que estiguin d'acord amb els principis de responsabilitat ética i de respecte

pels drets humans i els drets fonamentals, la diversitat i els valors democratics.
Proposar projectes i accions que incorporin la perspectiva de génere.
Utilitzar els espais virtuals creats per utilitzar-los com a context de narracions.

Continguts

1. Creacio d'escenaris interiors i exteriors

4. Texturitzacié a Quixel Mixer

5. Integracio a Unity 3D

Activitats formatives i Metodologia

Titol

Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Classes de teoria 15 0,6 3,6, 10, 11

Tipus: Supervisades

L)

N



Practiques 12 0,48 4,5,7,8,11,12,14,18

Projecte 21 0,84 4,5,7,8,9,11,12,18

Tipus: Autonomes

Estudi proves d'avaluacio 15 0,6 3,6, 11
Resolucié de treballs practics 12 0,48 1,2,4,7,8,10,12,13, 14,15, 17, 18
Treball autonom practica 39 1,56 4,5,7,8,9,11,12,14, 18

Aquesta assignatura té més pes la part de practica i de projecte respecte la part tedrica. La part practica | de
projecte es realitzara en sessions de treball tutoritzades pel professor, sessions de demostracio dels treballs i
entregues de memoria i documentacié i de treball autonom realitzat per part de I'alumne de forma individual o
en grup.

TEORIA: Classes de tipus magistral amb material que es proporcionara previament en el Campus virtual on
s'introdueixen els conceptes teorics (Creacio d'escenaris exteriors i interiors, teoria dels materials i efectes
visuals) i practics (Blender, Quixel i Unity ) de I'assignatura. Tot i ser classes de teoria, una bona part de la
sessio es destinara a solucionar individualment o en grup problemes plantejats pel professor. Es recomana
disposar de portatil per a aquestes sessions.

PRACTIQUES: Es plantejaran casos practics d'escenaris diferents en grups de 3 persones, on es
proporcionara un enunciat i els alumnes han d'implementar i presentar una solucié en Blenderi en Unity del
cas. En aquests casos practics requeriran I'aplicacio dels conceptes explicats a les classes de teoria.
PROJECTE: A meitat de curs en grups 3 0 4 els alumnes se'ls hi proporcionara una proposta de projecte
consistent en realitzar I'entorn adient per a una aplicacié de realitat Virtual i/lo Augmentada que realitzaran
durant 6 setmanes. Els alumnes també podran fer propostes de projecte. En les sessions de classe els
alumnes faran treball grupal tutoritzat per professor i hauran de fer entregues periddiques de documentacié
(acta, control). El darrer dia de classe cada grup fara una presentacio oral del projecte, havent entregat
préviament una memoria del treball realitzat.

NOTA: Es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacié, perquée I'alumnat
empleni les enquestes d'avaluacio de I'actuacié del professorat i d'avaluacio de I'assignatura/modul.
PROJECTE:

En aquesta part es pretén que I'alumnat en grups de 5,6 persones desenvolupi enterament un projecte de
Realitat Virtual i/o Realitat Augmentada

Les normes de funcionament i avaluacio del projecte es detallen en el document de FUNCIONAMENT,
accessible en el Campus Virtual.

Les sessions de classe es dedicaran a treball del projecte en grup. El primer dia se'ls oferira un parell de
propostes que hauran de triar, 0 bé proposar-ne una que encaixi amb els objectius de I'assignatura. Un cop
decidit el projecte els alumnes hauran de comengar a definir les tasques a realitzar i assignar-les a caba
membre del grup. En aquesta primera reunié s'escriura una acta que reflexi el treball realitzat en aquesta
primera reunid i les tasques encomenades a cada membre del grup. Aquesta acta com a document escrit es
pujara al Campus Virtual.

Cada sessi6 tutoritzada de projecte consisteix en treball sobre el projecte, on cada alumne reportara el treball
encomanat en la sessio anterior, es discutiran possibles solucions o alternatives a les diferents tasques
encomenades i finalment s'arribara a uns acords i tasques novament encomenades a cada alumne a realitzar
a la seguent sessid. En cada sessio tutoritzada s'enviara I'acta corresponent al Campus Virtual.
COMPETENCIES:

Es pretén que els alumnes adquireixin (a més de les especificades a I'apartat 5) les seglients competéncies:
» Desenvolupar estrategies d'aprenentatge autonom.

+ Capacitat d'organitzacio i planificacio.

+ Capacitat de resoluci6 de problemes.

PROGRAMARI:

Elmateix que a les practiques.

El calendari detallat amb el contingut de les diferents sessions s'exposara el dia de presentacié de
I'assignatura i estara també disponible al Campus Virtual de I'assignatura on I'alumnat podra trobar els



diversos materials docents i tota la informacié necessaria per 'adequat seguiment de I'assignatura. En cas de
canvi de modalitat docent per motius de forga major segons les autoritats competents, el professorat informara
dels canvis que es produiran en la programacié de l'assignatura i en les metodologies docents.

Nota: El contingut de I'assignatura sera sensible als aspectes relacionats amb la perspectiva de génere i amb
I'is del llenguatge inclusiu.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perqué els
alumnes completin les enquestes d'avaluacié de I'actuacio del professorat i d'avaluacié de I'assignatura.

Avaluaci6

Activitats d'avaluacio continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge
Assisténcia i participacio en sessions de 01 24 0,96 1,2,7,10, 12,13, 14,15, 16, 17
projecte
Avaluacié continuada individual Teoria 02 3 0,12 7,9,11,12, 16
Avaluacié de projecte 05 6 0,24 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15,
16,17, 18
Avaluacié de treballs practics 02 3 0,12 7,9,11,12,16
Avaluacio

Les activitats avaluatives puntuables sobre 10 sén les seglents:

a) Prova teorica (20% de la nota final)

b) Entrega de treballs practics (20% de la nota final)

c) Realitzacié de practiques (projecte) (40% de la nota final)

d) Assistencia i participacio en les sessions de projecte (10% de la nota final)

e) Presentacié oral de treballs (10% de la nota final)

Per al calcul de la nota final, cadascuna de les activitats avaluatives ha de tenir una nota superior a 5.

La nota de les activitats de recuperacio es puntuara com a maxim amb un 8. Els alumnes que hagin aprovat
una activitat avaluativa es poden presentar a recuperacions i en aquest cas es valorara la nota com a maxim
amb un 10. Es tindra en compte la maxima nota de les dues avaluacions.

En cas que l'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacio significativa de la
qualificacié d'un acte d'avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacié, amb independéncia del procés
disciplinari que s'hi pugui instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els actes d'avaluacié
d'una mateixa assignatura, la qualificacié final d'aquesta assignatura sera 0.

TREBALLS EN GRUP:



Un cop format el grup, aquest disposara d'un maxim de 20 dies per a sol-licitar una modificacié substancial per
incompatibilitats, ja sigui la dissolucio del mateix o una avaluacio alternativa. Aquesta consistira en una
adaptacio del treballsegons el nombre d'integrants del grup, també pot ser individual. La noacceptacio de les
bases del treball suposara la suspensié inmediata del mateix.

RECUPERACIO:

L'alumnat tindra dret a recuperar I'examen sempre que hagi superat el 3'5 de nota i aquesta sigui inferior a 5.
El mateix criteri s'aplicara per a tots aquells treballs practics o projectes que I'alumne hagi realitzat durant el
curs. Per aprobar I'assignatura cal tenir un minim d'un 5 a tots els continguts avaluables.

SEGONA MATRICULA:

En cas de segona matricula, I'alumnat podra fer una Unica prova de sintesi que consistira en un control de
continguts i uns exercicis practics. La qualificacié de I'assignatura correspondra a la qualificacié de la prova de
sintesi. L'estudiant que vol fer aquesta prova de sintesi ho ha de comunicar per escrit a la coordinadora de
I'assignatura.

En aquesta assignatura, es permet I'Us de tecnologies d'Intetligéncia Atrtificial (IA) com a part integrant del
desenvolupament del treball, sempre que el resultat final reflecteixi una contribucié significativa de I'alumnat en
I'analisi i la reflexié personal. L'alumnat haura d'identificar clarament quines parts han estat generades amb
aquesta tecnologia, especificar les eines emprades i incloure una reflexié critica sobre com aquestes han
influit en el procés i el resultat final de I'activitat. La no transparéncia de I'Us de la IA es considerara falta
d'honestedat académica i pot comportar una penalitzacié en la nota de I'activitat, 0 sancions majors en casos
de gravetat.

Aquesta assignatura/modul no preveu el sistema d'avaluacioé Unica.

Bibliografia

® hitps://www.blender.org/ (Blender)
® https://quixel.com/mixer (Quixel Mixer)
® https://unity.com/ (Unity3D)

Programari

+ Unity, motor grafic per a desenvolupar videojocs i aplicacions interactives i immersives.

* Blender, software creador de contingut 3D per a realitzar models i animacions dels mateixos.
* Quixel Mixer, software de texturitzacié de models 3D estandarditzat a la industria.

* Krita, software d'edicio d'imatge amb capes.

Grups i idiomes de I'assignatura

La informacio proporcionada és provisional fins al 30 de novembre de 2025. A partir d'aquesta data, podreu
consultar l'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informacio, caldra introduir el CODI
de l'assignatura


https://quixel.com/mixer
https://unity.com/
https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

Nom Grup Idioma Semestre Torn

(PLAB) Practiques de laboratori 61 Espanyol primer quadrimestre tarda

(TE) Teoria 6 Espanyol primer quadrimestre tarda




