_ N _ ~ Guia Docente
44828 Dispositivos moviles y realidad aumentada

R

VNIVERSITAT G D VALENCIA

FICHA IDENTIFICATIVA

Datos de la Asignatura

Cddigo 44828

Nombre Dispositivos méviles y realidad aumentada
Ciclo Master

Créditos ECTS 4.0

Curso académico 2019 - 2020

Titulacion(es)

Titulacion Centro Curso Periodo
2234 - M.U. en Tecnol. Web,Computac. Escuela Técnica Superior de 1 Segundo
Nube y Aplicac. Méviles 17-V.1 Ingenieria cuatrimestre
Materias

Titulacion Materia Caracter

2234 - M.U. en Tecnol. Web,Computac. 3 - Desarrollo del lado del clientey  Obligatoria
Nube y Aplicac. Méviles 17-V.1 gréficos

Coordinacién
Nombre Departamento
GIMENO SANCHO, JESUS 240 - Informatica

RESUMEN

Laasignatura se divide en dos bloques: dispositivos movilesy realidad aumentada. En €l primer blogue
se abordan |os aspectos relacionados con el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles,
comprension de lo que implica el desarrollo para este tipo de dispositivos, |as diferencias con un
computador convencional, comparacion de las plataf ormas principales, herramientas de desarrollo e
interaccion con otros servicios. En e segundo bloque se explica el paradigma de interaccion denominado
realidad aumentada, atendiendo a sus aspectos fundamentales: creacion de contenidos virtuales, captura
de movimiento, mezcla de informacién real y virtual e interaccién del usuario con lainformacion virtual.

CONOCIMIENTOS PREVIOS
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Relaciéon con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Se requieren conocimientos de programacion

COMPETENCIAS

2234 - M.U. en Techol. Web,Computac. Nube y Aplicac. Méviles 17-V.1

Que los/las estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

Que los/las estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de
formular juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones
sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y
juicios.

Que los/las estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas
gue las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin
ambigiiedades.

Que los/las estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando
de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares, siendo capaces de
integrar estos conocimientos.

Fomentar en contextos académicos y profesionales, el avance tecnoldgico, social o cultural dentro de
una sociedad basada en el conocimiento y en el respeto a: a) los derechos fundamentales y de
igualdad de oportunidades entre hombres y mujeres, b) los principios de igualdad de oportunidades y
accesibilidad universal de las personas con discapacidad y c) los valores propios de una cultura de
paz y de valores democraticos.

Capacidad de comprender y saber aplicar el funcionamiento y organizacién de los modelos de
componentes, software intermediario y servicios.

Capacidad para analizar las necesidades de almacenamiento que se plantean en un entorno y llevar
a cabo la implantacion completa de una solucién en el ambito de las tecnologias web, computacion
en la nube y aplicaciones mdviles.

Capacidad para disefiar y desarrollar aplicaciones méviles de propdsito general, con graficos, con
realidad aumentada, con interaccion avanzada con el usuario y/o se comuniguen con servicios
remotos.
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- Capacidad para disefiar, desarrollar y mantener aplicaciones Web usando tecnologias y frameworks
tanto en el cliente como en el servidor.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

» Especificar y completar tareas informaticas que son complejas, definidas de formaincompleta o
poco familiares

» Describir y explicar técnicas y métodos aplicables a su particular érea de estudio e identificar sus
limitaciones

» Organizar su propio trabajo de formaindependiente, demostrando iniciativay gerciendo
responsabilidad personal

» Realizar busguedas bibliogréficas y revisiones usando bases de datos y otras fuentes de informacién

e Aprender y mejorar € rendimiento personal como labase para el aprendizaje alo largo delaviday
el desarrollo profesional

+ Comunicar de forma efectiva tanto verbalmente como a través de otros medios de comunicacion a
unavariedad de audiencias y preferiblemente en un segundo lenguaje

» Desarrollar aplicaciones accesibles con el fin de promover laigualdad de oportunidades

» Conocer y usar los componentes que ofrece el framework para desarrollar aplicaciones moviles
» Desarrollar aplicaciones que almacenen localmente informacion en dispositivos moviles

» Conocer y usar patrones de programacion multi-hilo en dispositivos méviles

» Desarrollar aplicaciones que accedan a servicios remotos desde dispositivos moviles

» Conocer y usar frameworks de realidad aumentada para desarrollar aplicaciones moviles

» Desarrollar aplicaciones gréficas interactivas orientadas a entretenimiento para moviles

» Desarrollar aplicaciones gréficas multi-usuario

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Arquitectura de la plataforma y componentes para el desarrollo de aplicaciones

2. Almacenamiento local

3. Patrones para la programacion multi-hilo i crida a serveis
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4. Captura del punto de vista, generacion de la informacién virtual, fusion de lo real y lo virtual,
interaccion del usuario

5. Sistemas de captura de movimiento basados en imagen, acelerometros y GPS

6. Gréficos 3D en dispositivos méviles y mezcla de imagenes reales con informacion virtual

7. Interaccion multimodal a través de un dispositivo movil: pantalla tactil, reconocimiento de voz
y captura de movimiento

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial

Clases teorico-practicas 40,00 100

Elaboracién de trabajos en grupo 6,00 0

Estudio y trabajo autbnomo 35,00 0

Preparacion de clases préacticas y de problemas 16,00 0

Resolucién de cuestionarios on-line 3,00 0
TOTAL| 100,00

METODOLOGIA DOCENTE

» Clase deteoria
* Resolucion de problemas
» Aprendizaje orientado a proyectos

EVALUACION

L os sistemas de eval uacion usados en esta asignatura son:

SE1: Evaluacion en lineay/o grado de participacion
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SE2: Evaluacion de problemas, trabajos, informes y/o memorias
SE4: Evaluacion presencial

SE6: Evaluacion de las précticas de laboratorio

- Primera convocatoria:
SE1 10% + SE2 20% + SE4 30% + SE6 40%
- Segunda convocatoria:

SE1 10% + SE2 30% + SE4 20% + SE6 40%

El sistema de calificaciones esta especificado en €l siguiente enlace:

http://www.uv.es/uvweb/universi dad/es/estudi os-postgrado/informaci on-administrativa-
postgrado/permanencia-calificaciones/calificaciones-1285897761928.html

La normativas aplicables se encuentran en el siguiente enlace:

http://www.uv.es/'uvweb/universi dad/es/estudi os-grado/informaci on-academi ca-
administrativa/normativas/normativas-universidad-valencia-1285850677111.html

REFERENCIAS

Béasicas
- Android programming concepts. Autores Trish Cornez y Richard Cornez. Editorial Burlington, MA.
2017. ISBN 9781284070705.

- Mobile development with C#. Autor Greg Shackles. Editorial O'Reilly Media, Inc. 2012. ISBN 978-1-
4493-2023-2.

- Augmented reality: principles and practice. Autores Dieter Schmalstieg y Tobias Héllerer. Editorial
Addison-Wesley. 2016. ISBN 9780321883575.

- A Survey of Augmented Reality. Ronald T. Azuma. In Presence: Teleoperators and Virtual
Environments. 1997.
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- Spatial Augmented Reality. Autores Oliber Bimber y Ramesh Raskar. Editorial AK Peters, Ltd. 2004.
ISBN 1-56881-230-2.

ADENDA COVID-19

Esta adenda solo se activara si la situacion sanitaria lo requiere y previo acuerdo del Consejo de
Gobierno

1. Contenidos

Se mantienen todos | os contenidos inicialmente recogidos en la guia docente.

2. Volumen detrabajoy planificacién temporal de la docencia

Puesto que €l estudiantado puede trabajar de forma auténomay colaborativa através de las herramientas
proporcionadas, la dedicacion en horas por ECTS no sufre ninguna modificacion.

3. Metodologia docente

La nueva metodol ogia esta basada en |a metodol ogia de clase invertida. L os alumnos disponen del
material de teoria, |0s videos explicativos y recursos adicionales, con antelacion suficiente para que
puedan trabajar el contenido.

En €l horario habitual de las clases de teoria, se realizara una sesion on-line donde se resolverdn dudas, se
debatiran los contenidos trabajados en teoriay se plantearan gjercicios relacionados, cuestionarios, etc.

Las tutorias pasan a ser bajo demanda, de forma que los alumnos pueden concertar cita con €l
profesorado, através de correo electrénico o Microsoft Teams. Las tutorias se realizardn on-line
utilizando la plataforma Microsoft Teams.

Las herramientas informaéticas utilizadas y sus usos concretos son las siguientes:
AULA VIRTUAL:

Se mantiene como plataforma principal de la asignatura, concretamente en |os siguientes puntos:

. Distribucién de material para preparar las clases de teoria
. Enlaces a video explicativos sobre el material

. Recursos parallevar acabo los g ercicios y g emplos

. Entrega de tareas evaluables
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. Foros de discusion para dudas y comentarios
MICROSOFT TEAMS:

Se utiliza como plataforma paralas sesiones sincronas de teoriay tutorias on-line. Sustituye las clases
presenciales.

BLACKBOARD COLLABORATE:
Se utiliza como alternativa para las sesiones sincronas de teoria, laboratorio y tutorias on-line.
UNITY 3D:

Se utiliza como plataforma de desarrollo para los g ercicios practicos.

4. Evaluacion
Las actividades y su peso en la evaluacion se indican a continuaci on:

Trabajo practico de Aplicaciones Moviles: 30% Se propone al alumnado e desarrollo de una aplicacion
movil integrando los contenidos vistos en clase de teoria.

Trabgjo practico de Realidad Aumentada: 30% Se propone a alumnado laimplementacion de diversos
gjercicios de realidad aumentada, para probar |os conceptos tedricos vistos.

Monogréfico: 30% El alumnado debe investigar sobre un tema relacionado con aplicaciones mévilesy/o
realidad aumentaday realizar una exposicion a sus compafieros.

Actividades de evaluacion continua: 10% Comprenden todas las actividades |levadas a cabo durante €l
curso (excepto las ya descritas). Entre estas actividades se pueden encontrar:

. Participacion en las clases
. Participacion en los foros

. Resolucion de cuestionarios
5. Bibliografia

La bibliografia recomendada esta disponible en linea por lo que no sufre ninguna modificacion.

44828 Dispositivos méviles y realidad aumentada 7



