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1.DATOS DEL TFG OFERTADO:

Titulo
Contribucién al disefio y desarrollo preliminar de un motor de visualizacién y simulacion
dinamica de macromoléculas bioldégicas en entornos de realidad virtual.

Introduccién

La incipiente incorporacion de tecnologias de Realidad Virtual (RV) al ambito de la investigacion
cientifica y desarrollo tecnolbégico abre un nuevo campo, inexplorado aun, de nuevas posibilidades
para la representacion virtual de macromoléculas biolégicas. Las iniciativas existentes para la
incorporacién de estas tecnologias al ambito del estudio estructural y funcional de proteinas y
acidos nucleicos son aln, como cabia esperar, llamativamente escasas y su alcance es limitado.
Por su complejidad, sin embargo, la representacién infografica de este tipo de estructuras en
campos especificos como la Ingenieria de Proteinas, la Bionanotecnologia, la Bioquimica
estructural o la Dinamica Molecular de proteinas y acidos nucleicos trasciende, con mucho, la
mera intencionalidad artistica y responde, como sucede en las ingenierias “clasicas” a una
necesidad inherente e ineludible al propio proceso de investigacion o desarrollo.

Las herramientas de software tradicionales son inadecuadas para abordar este nuevo tipo de
estrategias de visualizacion inmersiva, por lo que resulta imprescindible a corto plazo impulsar
iniciativas y proyectos creativos que generen conocimiento de estos nuevos entornos y contribuyan
al desarrollo de aplicaciones informaticas capaces de satisfacer las necesidades actuales y las
posibles expectativas futuras en el ambito de la biologia molecular y las biotecnologias asociadas.

Objetivos

El alumno o alumna participard en una linea de investigacion que tiene por objeto explorar el
potencial de las tecnologias de realidad virtual en escenarios concretos de visualizacion
envolvente e interactiva de macromoléculas biolégicas. Partiendo de una serie de herramientas y
recursos ya generados de antemano, el candidato/a se centrara en el desarrollo de un prototipo de
visor de RV capaz de representar contornos de Van der Walls y otros tipos de superficies
moleculares y dotado de la capacidad de representar, asimismo, simulaciones de dinamica
molecular de proteinas y otras estructuras descritas en formato PDB. EI proyecto sera
implementado en un entorno multiplataforma (tipo Unity o Unreal Engine) mediante el empleo de
scripting en C#, javascript o C++ (dependiendo del entorno asignado). Para ello, el candidato/a
debera adquirir (o disponer) de conocimientos ambos entornos de programacion y en aquellos
aspectos de quimica y geometria estructural de proteinas necesarios para la consecucién del
proyecto.

Plan de trabajo

1.- Desarrollo de una API basica apta para la representacion de superficies y simulacién dinamica
de estructuras PDB en entorno Unity o /Real Engine.

2.- Desarrollo de un prototipo de visor RV basado en la libreria SteamRV o equivalente y que
incorpore recursos ad hoc desarrollados anteriormente.

3.- Evaluacion del potencial de la herramienta desarrollada mediante experimentos preliminares




con estructuras modelo.

Tabla de actividades y dedicacion

, Planteamiento, orientacion y supervision 20
estimada: — :
Exposicién del trabajo 0.25
Desarrollo del trabajo 94.75
Preparacién de la memoria 35
TOTAL (6 ECTS) 150 horas
OFERTADO POR:
Profesor del Departamento X B

Profesor del Departamento junto con Empresa o Institucion ]
Propuesto por alumno (*)
(*) En el caso de TFG propuesto por alumno, por favor completar la siguiente informacién sobre el
mismo:
Apellidos: Nombre:
e-mail institucional:

N

. MODALIDAD: 5 ]

Estudio de casos, tedricos o practicos, relacionados con la tematica del Grado
Elaboracién de un informe o un proyecto de naturaleza profesional

Elaboracién de un plan de empresas

Simulacién de encargos profesionales

Trabajos experimentales, de toma de datos.

Trabajos bibliograficos sobre el estado actual de una tematica relacionada con el Grado.
Trabajos derivados de la experiencia desarrollada en practicas externas.

No ok~

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DEL APRENDIZAJE:

CG2 - Capacidad para la modelizacion, simulacién y optimizacion de procesos y productos
biotecnoldgicos.

CG5 - Conocer los principios basicos de la estructura y funcionalidad de los sistemas
biologicos.

CG8 - Disefiar nuevos productos a partir de la modificacion de organismos y modelizacion
de fendbmenos biolbgicos.

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la
elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de
estudio

CBS3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a
un publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia
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5. ACLARACIONES PARA EL ESTUDIANTE:

1.- Para la realizacién de este proyecto es altamente recomendable que el alumno o alumna
curse o haya cursado la asignatura de Ingenieria de Proteinas. En ella se completan los
conocimientos basicos y las destrezas necesarias para desarrollar herramientas elementales
de bio-informatica estructural de proteinas.

2.- Aun cuando disponer de conocimientos previos de Unity/Unreal Engine o C#/C++ no es
un prerrequisito indispensable, el alumno debera estar dispuesto y abierto a completar sus
conocimientos de programaciéon en estos entornos. Aun cuando en la programacion de este
TFG se ha incluido una previsién de horas de formaciéon complementaria en este sentido,
debera tenerse en cuenta que dicha previsién tiene, necesariamente, caracter meramente
estimativo y podria desviarse de forma significativa en cada caso particular.
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