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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

I.-Identificación de la Asignatura

Tipo OPTATIVA

Período de impartición 4 curso, 1Q semestre

Nº de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

II.-Presentación

Las tecnologías inmersivas y de realidad extendida (XR), como la realidad virtual (RV), la realidad aumentada (RA) y la realidad
mixta (RM), forman parte del conjunto de tecnologías de la web 4.0 que están transformando intensamente los modos de
producción, distribución y consumo de contenidos comunicativos. La capacidad de generar experiencias inmersivas que sitúan
al usuario en el centro de la narración ofrece nuevas posibilidades para los profesionales de la comunicación digital, tanto en el
ámbito informativo, de ficción, corporativo y publicitario como en el cultural y el educativo, pero también en su integración en
proyectos tecnológicos aplicados —como el desarrollo de gemelos digitales, entornos de formación inmersiva o simulaciones
industriales— en los que competencias propias del  comunicador,  como el  diseño de guion,  la  narrativa interactiva o la
experiencia de usuario (UX) en entornos XR, resultan fundamentales.
 

En este contexto, la asignatura 3D y Realidad Virtual y Aumentada tiene como objetivo formar al estudiante en la concepción,

diseño, producción y presentación de proyectos de comunicación inmersiva desde una perspectiva integral. Para ello, ofrece

una aproximación progresiva a las principales tecnologías, herramientas y metodologías de creación XR y 3D, mediante un

proceso práctico que les permita desarrollar un proyecto piloto completo.

La asignatura capacitará al estudiante para planificar y guionizar proyectos inmersivos aplicando técnicas de storytelling

interactivo; producir contenidos en vídeo 360° e integrarlos en entornos inmersivos; crear escenas y entornos web inmersivos;

desarrollar aplicaciones básicas de RA y XR con casos de uso reales; diseñar y animar avatares virtuales con herramientas

profesionales; e integrar todos estos conocimientos en un proyecto piloto que será defendido públicamente.

La metodología combina los fundamentos teórico-técnicos con sesiones prácticas, favoreciendo el aprendizaje activo, la

creatividad aplicada y la resolución autónoma de problemas.

Con ello, la asignatura responde a la creciente demanda del mercado profesional de la comunicación de perfiles capaces de

producir contenidos inmersivos de calidad, aportando una especialización diferencial en el itinerario formativo del Grado en

Comunicación Digital. Asimismo, contribuye a la formación de un perfil profesional crítico, creativo y técnicamente competente,

comprometido con la innovación y la responsabilidad en el uso de tecnologías emergentes, de acuerdo con los principios

rectores establecidos en el artículo 4 del RD 822/2021.

II.B-Presentación en inglés
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

Immersive and extended reality (XR) technologies, such as virtual reality (VR), augmented reality (AR), and mixed reality (MR),

form part of the web 4.0 technology ecosystem that is profoundly transforming the ways in which communication content is

produced, distributed, and consumed. The ability to generate immersive experiences that place the user at the heart of the

narrative opens new possibilities for digital communication professionals, not only in informational, fictional, corporate, and

advertising contexts, or in cultural and educational settings, but also in their integration into applied technological projects, such

as the development of digital twins, immersive training environments, or industrial simulations, in which communication

competencies such as scriptwriting, interactive narrative, and user experience (UX) design in XR environments prove

fundamental. Within this context, the module 3D and Virtual and Augmented Reality aims to train students in the conception,

design, production, and presentation of immersive communication projects from a comprehensive perspective. To this end, it

offers a progressive approach to the main XR and 3D creation technologies, tools, and methodologies, through a hands-on

process that enables students to develop a complete pilot project. The module will enable students to plan and script immersive

projects applying interactive storytelling techniques; produce 360° video content and integrate it into immersive environments;

create immersive web scenes and environments; develop basic AR and XR applications with real-world use cases; design and

animate virtual avatars using professional tools; and bring all of these competencies together in a pilot project to be publicly

defended. The methodology combines theoretical and technical foundations with practical sessions, fostering active learning,

applied creativity, and autonomous problem-solving. In doing so, the module responds to the growing demand from the

professiona

III.-Resultados de Aprendizaje

COM2. Capacidad para aplicar y actualizar el conocimiento sobre las herramientas tecnológicas necesarias para producir, poner

en valor, analizar y evaluar el impacto de productos y servicios en el ámbito digital.

COM3. Capacidad para concebir, desarrollar, presentar y defender con eficacia proyectos que pudieran ser viables en el ámbito

profesional de la comunicación digital.

COM7. Capacidad para resolver problemas con iniciativa y creatividad.

CON24. Conoce la tecnología del 3D, animación y edición de animaciones, y de la Realidad Virtual.

HAB17. Desarrolla un proyecto de realidad virtual o aumentada desde la concepción hasta el producto final, y ejecuta un

proyecto de creación de escenas en 3D desde su concepción hasta la imagen final, estática o animada.

 Leyenda para las titulaciones no adaptadas al RD 822/21: CB - competencias básicas, CG - competencias generales, CE - competencias

específicas, CT - competencias transversales.

•

 Leyenda para las titulaciones adaptadas al RD 822/21: CON - conocimientos, COM - competencias, HAB - habilidades.•
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

Tema 1. Planificación, guionización y diseño de proyectos de comunicación inmersiva.

Metodologías de planificación de proyectos XR.•
Storytelling y narrativa interactiva en entornos inmersivos.•
Herramientas de prototipado rápido para RV, RA y XR.•
Diseño de experiencia de usuario (UX) en entornos XR.•

Tema 2. Producción de vídeo 360° interactivo.

Fundamentos y técnicas de grabación en 360°.•
Edición y postproducción de vídeo 360°.•
Integración de contenido multimedia en experiencias inmersivas.•
Casos de uso y aplicaciones prácticas.•

Tema 3. Creación de entornos inmersivos

Introducción a las aplicaciones de desarrollo y sus aplicaciones.•
Desarrollo de escenas y entornos inmersivos web.•
Integración de contenido multimedia e interactivo.•
Ejemplos y casos de uso prácticos.•

Tema 4. Desarrollo de aplicaciones de RA y XR.

Implementación de experiencias interactivas de realidad aumentada.•
Vídeo volumétrico: fundamentos y aplicaciones.•
Prácticas con ejemplos y aplicaciones reales.•

Tema 5. Creación y uso de avatares virtuales.

Introducción a las aplicaciones de desarrollo y sus aplicaciones.•
Creación y animación de avatares virtuales.•
Integración de avatares en entornos RV, RA y XR.•

Tema 6. Desarrollo del proyecto piloto.

Prototipado y desarrollo de un proyecto inmersivo completo.•
Integración de los conocimientos y habilidades adquiridas.•
Presentación y defensa del proyecto piloto.•

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripción

Asistencia a clases teóricas AF1 Clases teóricas

Laboratorios experimentales y/o tecnológicos AF3 Clases prácticas en espacios técnicos

Trabajos individuales
AF4 Trabajos individuales y/o en grupo de desarrollo de

proyectos

Tutorías académicas AF5 Tutorías

Realización de Pruebas AF7 Pruebas de evaluación

Otras actividades AF8 Preparación de clases teóricas y/o prácticas

Otras actividades AF9 Preparación de pruebas de evaluación
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

V.-Tiempo de trabajo del alumnado (30h grado y 25h máster)

Clases teóricas 28

Clases de resolución de ejercicios, problemas, casos, etc. 10

Prácticas en laboratorios experimentales, tecnológicos,

clínicos, campo, etc.
20

Realización de pruebas 2

Tutorías académicas 30

Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 18

Preparación de clases teóricas 15

Preparación de prácticas/ejercicios/casos 45

Preparación de pruebas 12

Total de horas de trabajo del alumnado 180

VI.-Metodología y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido

Clases Teóricas Semana 1 a Semana 15
Exposición de fundamentos teórico-

técnicos de los temas 1 a 6

Laboratorios experimentales y/o

tecnológicos
Semana 1 a Semana 14

Prácticas en aula especializada con

herramientas de creación XR y 3D

Trabajos colectivos Semana 2 a Semana 14
Desarrollo progresivo del proyecto piloto

inmersivo en grupo

Tutorías académicas Semana 1 a Semana 15
Seguimiento individualizado del

aprendizaje y del proyecto

Pruebas Semana 14 a Semana 15
Prueba escrita de evaluación de

conocimientos teórico-aplicados
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

VII.-Método de evaluación

El modelo de evaluación general es la evaluación continua, tal como establece el Reglamento de evaluación de los resultados

de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberán utilizarse todos los sistemas de evaluación establecidos para la asignatura en la memoria de la titulación, excepto

aquellos que tuviesen una ponderación mínima del 0%, que podrán utilizarse en los cursos académicos en los que el

profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluación podrá ser aplicado mediante una o más actividades

de evaluación, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluación podrá superar individualmente el 60% de

la calificación global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluación no revaluables no podrá superar el 40% de la calificación global de la asignatura y, en

general, no deberían tener nota mínima (salvo en el caso de actividades de carácter práctico en las que, estrictamente, no

pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluación de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podrán presentarse

a la convocatoria extraordinaria únicamente a las actividades de evaluación revaluables no superadas.

El uso de herramientas basadas en inteligencia artificial está prohibido en cualquier ejercicio y prueba de evaluación de la

asignatura salvo que el profesor lo indique de forma explícita en el enunciado o en el material de esta. En caso de que esté

permitido, se darán indicaciones precisas de qué usos están permitidos y cuáles no.

La distribución y características de las actividades de evaluación son las que se describen a continuación.

VII.A.- Descripción de las actividades de evaluación y su ponderación
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

Sistemas e instrumentos de evaluación

 

Sistema de

evaluación
Actividad Carácter Tipo

N o t a

m í n i m a

Ponderació

n
Periodo Contenido

SE1

P r u e b a

e s c r i t a  o

t i p o  t e s t

p a r a

evaluar los

conocimient

os teóricos

y / o

a p l i c a d o s

Individual
Reevaluabl

e
5 40%

Convocatori

a oficial

Conocimien

tos teórico-

a p l i c a d o s

d e  l o s

temas 1 a 6

SE4

Evaluación

d e

conocimient

o s ,

habilidades

y

competenci

as prácticas

en espacios

técnicos

Grupal
Reevaluabl

e
5 25%

Semanas 2

a 14

Actividades

prácticas de

creación de

contenidos

y entornos

X R

real izadas

e n  e l

laboratorio

SE5

Evaluación

de trabajos

individuales

o grupales

(proyectos,

productos o

s e r v i c i o s

m e d i a n t e

memor ias,

g u i o n e s ,

p o r f o l i o s ,

e t c . )

Grupal
Reevaluabl

e
5 35% Semana 15

Desarrollo,

presentació

n y defensa

d e l

p r o y e c t o

p i l o t o  d e

comunicaci

ó n

i n m e r s i v a

Cálculo de la nota final

La nota final se calculará como la suma de las calificaciones obtenidas en las pruebas evaluables, aplicando los porcentajes de

ponderación asignados a cada una, siempre que se hayan superado todas con la nota mínima establecida.

En caso de no superar alguna de las actividades con la nota mínima requerida, y conforme a lo dispuesto en el artículo 14 del

Reglamento de Evaluación de los Resultados de Aprendizaje de la URJC, el estudiante recibirá una calificación numérica

comprendida entre 4,0 y 4,9, que a juicio del docente refleje de forma más precisa el rendimiento general mostrado en la

asignatura.

La calificación de No Presentado se asignará únicamente al estudiante que no haya realizado ninguna de las actividades de

evaluación. Si el estudiante se ha presentado al menos a una actividad, pero no a todas, y no alcanza la nota mínima en alguna

de las pruebas evaluables, la nota final será 0.

Convocatoria extraordinaria

En caso de no aprobar, para la convocatoria extraordinaria se guardarán las notas de las partes aprobadas durante la

evaluación continua, es decir, cuya nota sea igual o superior a 5. El resto de las partes de la evaluación se deberán recuperar.

En convocatoria extraordinaria los estudiantes solamente se presentarán a la revaluación de las pruebas no superadas, de
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

manera que para el cálculo de la nota final en esta convocatoria se utilizará la calificación de las pruebas aprobadas en

convocatoria ordinaria y las notas obtenidas en las pruebas revaluadas.

El cálculo de la nota final se realiza tal y como se indica en el apartado de sistemas e instrumentos de evaluación. La

revaluación del examen se realizará en la fecha oficial indicada para la convocatoria extraordinaria. Para la revaluación de las

prácticas y del proyecto se planificarán sendos plazos de entrega a determinar dentro de las fechas de exámenes de

convocatoria extraordinaria.

En la convocatoria extraordinaria se requerirán las mismas notas mínimas en cada una de las partes para poder aprobar la

asignatura.

VII.B.- Evaluación del alumnado con dispensa académica de asistencia a clase

La concesión de Dispensa Académica de Asistencia a Clase (DAAC) no implica que se quede automáticamente eximido de

participar en las actividades de evaluación continua ni en las actividades formativas presenciales de asistencia obligatoria

establecidas en la guía docente. Una vez concedida la dispensa, el alumnado deberá contactar con el docente, que podría

proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisición y adecuada evaluación de los

resultados de aprendizaje previstos. El alumnado deberá mantener a lo largo de curso una comunicación fluida con el docente

para que este le proporcione información sobre las fechas en que se realizarán esas actividades formativas y de evaluación, en

caso de que su programación no estuviese ya fijada y a disposición del alumnado en el momento de la concesión de la

dispensa.

Asignatura con posibilidad de dispensa: Sí

VII.C.- Revisión y reclamación de las actividades de evaluación

Se realizará conforme al Reglamento de evaluación de los resultados de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

VII.D.- Alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales

Con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminación, la accesibilidad universal y la mayor garantía de

éxito académico, las adaptaciones curriculares para alumnado con discapacidad o con necesidades educativas especiales

serán pautadas por la Unidad de Atención a Personas con Discapacidad, de acuerdo con la normativa que regula el servicio de

Atención a Estudiantes con Discapacidad, aprobada por Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para que esas adaptaciones puedan realizarse, será requisito la emisión de un informe de adaptaciones curriculares por parte

de dicha Unidad, por lo que el alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales deberán contactar con este

servicio para analizar conjuntamente las distintas opciones.

VII.E.- Conducta académica, integridad y honestidad académica

La Universidad Rey Juan Carlos está plenamente comprometida con los más altos estándares de integridad y honestidad

académica, por lo que estudiar en la URJC supone asumir y suscribir los valores de integridad y la honestidad académica

recogidos en el Código Ético de la Universidad.

Para acompañar este proceso, la Universidad dispone de la Normativa de Convivencia de la Universidad Rey Juan Carlos y de

diferentes herramientas (antiplagio, supervisión) que ofrecen una garantía colectiva para el completo desarrollo de estos valores

esenciales.

Las herramientas basadas en inteligencia artificial pueden mejorar la experiencia de aprendizaje, pero debe utilizarse de forma

ética, legal, honesta y transparente. Por este motivo, deben seguirse las recomendaciones de uso adecuado indicadas por los

docentes de la asignatura.
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

VIII.-Recursos y materiales didácticos

Bibliografía básica

Libros

Benítez de Gracia, M. J., Herrera Damas, S. y Domínguez, E. (2020). Cómo producir reportajes inmersivos con vídeo en 360°.

UOC.

Dahmen, N. y Thomson, T. J. (Eds.) (2025). The Routledge Companion to Visual Journalism. Routledge.

Hillmann, C. (2021). UX for XR: User Experience Design and Strategies for Immersive Technologies. Apress.

Neelakantam, S. y Pant, T. (2017). Learning Web-Based Virtual Reality: Build and Deploy Web-Based Virtual Reality Technology.

Apress.

Roncero Palomar, R., Santín Durán, M., Mora de la Torre, V. y García-Marín, D. (Dirs.) (2025). Realidad expandida: nuevas

perspectivas en comunicación y educación. Tirant Humanidades.

Vohra, M. (Ed.) (2025). Introduction to Extended Reality (XR) Technologies. John Wiley & Sons.

Guías online

Meta. (2025). Meta Quest developer center. Meta Platforms. https://developer.oculus.com/

Meta. (2025). Spark AR: Augmented reality creation platform. Meta Platforms. https://sparkar.facebook.com/ar-studio/learn/

Reallusion. (2025). iClone documentation and learning hub. Reallusion. https://www.reallusion.com/iclone/learn/

Unity Technologies. (2025). Unity learn: XR development. Unity Technologies. https://learn.unity.com/

WebXR Device API Community Group. (2025). WebXR Device API specification. W3C. https://www.w3.org/TR/webxr/

Bibliografía complementaria

Libros

Geroimenko, V. (Ed.) (2024). Augmented and Virtual Reality in the Metaverse. Springer.

Hutson, J. (2024). Art and Culture in the Multiverse of Metaverses: Immersion, Presence, and Interactivity in the Digital Age.

Springer.

Kotler, P., Kartajaya, H. y Setiawan, I. (2024). Marketing 6.0: El futuro es inmersivo. Lid Editorial Empresarial.

Lidon, M. (2025). Unity 3D (2.ª ed.). Marcombo.

Melcher, C. (2025). The Future of Storytelling: How Immersive Experiences Are Transforming Our World. Artisan Books.

Migliaccio, A., Iannone, G. y Sage, M. (2025). Industrial Metaverse Building Blocks: An Extended Reality (XR) Model-Based

Approach. Apress.

Narula, H. (2023). La sociedad virtual: el metaverso y las nuevas fronteras de la experiencia humana. Deusto.

Sánchez-Mesa Martínez, D. (Dir.) (2019). Narrativas transmediales: la metamorfosis del relato en los nuevos medios digitales.

Gedisa.

Zakrzewski, P. y Tamés, D. (2025). Mediating Presence: Immersive Experience Design Workbook for UX Designers, Filmmakers,

Artists, and Content Creators. Routledge.

Guías online

A-Frame. (2025). A-Frame documentation: Building virtual reality on the web. A-Frame / Mozilla. https://aframe.io/docs/

Onirix. (2025). Onirix documentation: Augmented reality platform guide. Onirix. https://docs.onirix.com/

ThingLink. (2025). ThingLink help center: Creating immersive and interactive experiences. ThingLink.

https://support.thinglink.com/

 

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos MANUEL GERTRUDIX BARRIO

Correo electrónico manuel.gertrudix@urjc.es

Departamento Comunicación Audiovisual y Publicidad

Campus de impartición Fuenlabrada
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3D Y REALIDAD VIRTUAL Y AUMENTADA

Categoría Catedrático/a de Universidad

Titulación académica Doctor

Responsable de asignatura Si

Horario de tutorías
Para consultar las tutorias póngase en contacto con el/la

profesor/a a través de correo electrónico

Nº de Quinquenios 4

Nº de Sexenios 3

Nº de Sexenios de transferencia 1

Nº de evaluaciones positivas Docentia 5
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