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1. Descripcién de contenidos
1.1. Breve descripcion (en castellano):

Los contenidos seguiran de forma general los siguientes descriptores:
» Sistemas de visualizacion. Introduccién: Vision general de los estdndares de programacion grafica: OpenGL, WebGl y
DirectX.
» Construccion de modelos 3D y animacion: Herramientas, técnicas y recursos disponibles.
» Bases del Modelado 3D: Proceso de Skeleton, Skining y Rigging. Introduccion a una herramienta de modelado
(Blender, Maya, 3ds Max)
» Bases de Animacion: Canales y keyframes. Introduccion a una herramienta de Animacion (Blender, Maya, 3ds
Max)
» Construccién de entornos Virtuales: Herramientas, técnicas y recursos disponibles.
» Bases para la Realidad Virtual: Dispositivos. Introducciéon a una herramienta para creacién de Realidad Virtual
(Unity 3D, Unreal Engine)
Realidad aumentada y mixta: Bases, dispositivos y entornos para la creacion de Realidad aumentada (Unity 3D, Unreal
Engine)

1.2. Breve descripcion (en inglés):

This course will focus on showing an updated overview of the methodologies and practices related to computer graphics and
with new forms of interaction and visualization technologies. The skills acquired are focused on the use and development of
environments for interactive visualization, animation, virtual, augmented and mixed reality and haptic interaction.

2. Situacion de la asighatura
2.1. Contexto dentro de la titulacion:

En esta asignatura se tratan las técnicas y entornos fundamentales de programacion grafica y animacién por ordenador,
realidad virtual, aumentada y mixta, asi como de la utilizacién de estas para aplicaciones en los dispositivos de nueva
generacion (dispositivos mdviles, wacth, glass, etc.)

2.2. Recomendaciones:

Aunque se hara una vision general de cada uno de los temas debido a que cada uno requeriria una asignatura dedicada,
para la realizacién de las practicas (aunque se utilizara en entornos como Blender, Unity 3D y/o Unreal Engine) se
recomienda mostrar alguna destreza en programacion en algun lenguaje de alto nivel (C++, Java, Phyton)

3. Objetivos (Expresados como resultados del aprendizaje):

Esta asignatura muestra al alumno una visién actualizada de los métodos y tecnologias relacionadas con la informéatica
grafica y con las nuevas formas de interaccion y visualizacién. Las competencias adquiridas se centran en el uso y
desarrollo de entornos para visualizacion interactiva, animacion, realidad virtual, aumentada y mixta e interacciéon haptica, y
en definitiva, en las tecnologias de este area que tienen un amplio rango de aplicaciones en la sociedad actual, como son la
animacion, videojuegos, simuladores y los distintos entornos que estan surgiendo para realidad aumentada.

4. Competencias a adquirir por los estudiantes
4.1. Competencias especificas:

» CETI10: Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y
estandares de computacion grafica.

» CETI11: Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccion persona-ordenador de productos,
sistemas, aplicaciones y servicios informaticos.

» CETI12: Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacién, gestion y distribucion de
contenidos multimedia.

4.2. Competencias basicas, generales o transversales:



CB7: Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (‘o multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CB10: Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo
gue habréa de ser en gran medida autodirigido o autbnomo

CG8: Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos o poco
conocidos dentro de contextos mas amplios y mulitidisciplinares, siendo capaces de integrar estos conocimientos

CT5: Utilizar de manera avanzada las tecnologias de la informacién y la comunicacién, desarrollando, al nivel
requerido, las Competencias Informaticas e Informacionales ('CI2).



5. Actividades Formativas y Metodologias Docentes
5.1. Actividades formativas:

» Sesiones de Teoria sobre los contenidos del Programa.

» Sesiones Practicas en Laboratorios Especializados o en Aulas de Informatica.

» Actividades Académicamente Dirigidas por el Profesorado: seminarios, conferencias, desarrollo de trabajos, debates,
tutorias colectivas, actividades de evaluacién y autoevaluacion.

5.2. Metologias docentes:

Clase Magistral Participativa.

Desarrollo de Practicas en Laboratorios Especializados o Aulas de Informatica en grupos reducidos.
Resolucion de Problemas y Ejercicios Practicos.

Tutorias Individuales o Colectivas. Interaccién directa profesorado-estudiantes.

Planteamiento, Realizacion, Tutorizacién y Presentacion de Trabajos.

Conferencias y Seminarios.

Evaluaciones y Examenes.

5.3. Desarrollo y justificacion:

Para desarrollar las competencias a adquirir en esta asignatura se emplearan los siguientes grupos de actividades docentes
formativas:

Clases tedrico/practicas y problemas (6 Horas- Presencialidad 100%)

Practicas laboratorio/informatica (6 Horas- Presencialidad 100%)

Actividades Academicas Dirigidas - Seminarios (2 Horas - Presencialidad 100%)

Actividades de Evaluacion (1 Horas - Presencialidad 100%)

Lectura de los Contenidos teoricos de los temas (12 horas - Presencialidad 0%)

Entrega de los ejercicios y Practicas (2 Horas - Presencialidad 0%)

Actividades de Autoevaluacion (5 horas- Presencialidad 0%)

Trabajo individual y de Practicas del estudiante (36 horas -Presencialidad 0%).

AAD (Tutorias colectivas, actividades transversales, trabajo individual...) (5 horas - Presencialidad 0%)



6. Temario desarrollado:

Los contenidos seguiran de forma general los siguientes descriptores:

Tema 1- Sistemas de visualizacion. Introduccion: Vision general de los estandares de programacion grafica: OpenGL,
WebGl y DirectX.

Tema 2.- Bases del Modelado 3D: Proceso de Skeleton, Skining y Rigging. Introduccién a una herramienta de modelado
(Blender, Maya, 3ds Max)

Tema 3.- Bases de Animacion: Canales y keyframes. Introduccién a una herramienta de Animacion (Blender, Maya, 3ds Max)
Tema 4.- Construccién de entornos Virtuales: Herramientas, técnicas y recursos disponibles.

Tema 5.- Bases para la Realidad Virtual: Dispositivos. Introduccién a una herramienta para creacion de Realidad Virtual
(Unity 3D, Unreal Engine)-

Tema 6.- Realidad aumentada y mixta: Bases, dispositivos y entornos para la creacion de Realidad aumentada (Unity 3D,
Unreal Engine)

7. Bibliografia
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8. Sistemas y criterios de evaluacion.
8.1. Sistemas de evaluacion:
« Examen de teoria/problemas
» Defensa de Précticas

» Defensa de Trabajos e Informes Escritos

8.2. Criterios de evaluacion y calificacion:



Los principios de evaluacion de la asignatura siguen unos criterios de evaluacion preferentemente continua, entendiendo
por tal la evaluacién diversificada que se lleva a cabo en distintos momentos del curso académico en curso. Esta evaluacion
se realiza, para todas las convocatorias ordinarias mediante los siguientes sistemas de evaluacion y ponderaciones:

» Examen de teoria. Examen tipo test. Tendra un caracter presencial e individual, con una duraciéon méxima de hasta 60
minutos. En este examen el alumno no podra usar ningun material. Gracias a este sistema de evaluacion el alumno
adquiere las competencias CG8, CB7, CB10, CT5, CETI10, CETI11, CETI12

» Defensa de las préacticas propuestas en el aula de informéatica, en el que se propondra a los alumnos la resolucién de
una serie de ejercicios mediante los paquetes de software utilizados en las clases préacticas de laboratorio, con esto se
desarrollaran las competencias CG8, CB7, CB10, CT5, CETI10, CETI11, CETI12.

* Pruebas de Evaluacion mediante plataforma de ensefianza virtual. Consistird en un examen tipo test donde en este
caso el alumno podra usar cualquier tipo de documentacion. Su duracién sera de 60 minutos y se basara en los
apuntes de la asignatura. Se evaluaran las competencias CG8, CB7, CB10, CT5, CETI10, CETI11, CETI12)

» Las actividades académicas propuestas tienen por objeto evaluar el nivel de adquisicién de conocimientos y
competencias, por parte del alumno, a lo largo del curso con la defensa de trabajos o informes escritos. Tanto en la
defensa de las practicas como en las actividades académicas dirigidas se valorara positivamente la claridad de los
conceptos tedricos, la interpretacion de los resultados, la brevedad y claridad en la exposicién, la habilidad en la
aplicacion de los diversos métodos practicos y la precision en los calculos; Con estas actividades dirigidas se evaluaran
las competencias CG8, CB7, CB10, CT5, CETI10, CETI11, CETI12.

» Sistemas de Evaluacion de la Adquisicion de las Competencias:

e + Examen de teoria: 20%

« Defensa de practicas: 60%

¢ Pruebas de Evaluacion mediante plataforma de ensefianza virtual 10%

¢ Actividades académicas propuestas: 10%

« Para aprobar la asignatura se tienen que superar con mas de un 5.0 independientemente cada una de las partes.

e Cada una de las partes superadas se guardardn para las convocatorias ordinarias del curso.
Aquellos estudiantes que asi lo consideren pueden acogerse a la realizacién de una evaluacidn Unica final. En este caso
debera presentar una solicitud en el REGISTRO GENERAL de la Universidad, en cualquiera de sus REGISTROS
AUXILIARES o en el REGISTRO TELEMATICO, dirigida a la direccion del departamento y al coordinador de la asignatura.
La evaluacion Unica final consistira, para todas las convocatorias, en un solo acto académico que estara formado por las
siguientes pruebas:

» Prueba 1: esta prueba cubre los sistema de evaluacion de Practicas en laboratorio (60%). La prueba consistira en una
defensa de las préacticas pedidas durante el curso. Tendra un caracter presencial e individual, con una duracion maxima
de hasta 4 horas. El alumno puede usar apuntes y su ordenador personal.

» Prueba 2: esta prueba cubre la parte tedrica (20%), la parte de evaluacién mediante plataforma de ensefianza virtual
(10%) y la actividad academica propuesta (10%). La prueba consistira en un examen tipo test donde se evaluara estas
tres partes. Tendra un caracter presencial e individual, con una duracién maxima de hasta 60 minutos. En este examen
el alumno no podra usar ningun material y estara basado en los apuntes dado de la asignatura publicados en la web,
ademas de la actividad académica propuesta durante el curso.

» La duracién maxima de ambas pruebas no podran exceder las 4 horas.

» Los sistemas de evaluacion y las competecias adquiridas son las mismas que las de la evaluciacién continua.

» Para aprobar la asignatura se tienen que superar con mas de un 5.0 independientemente ambas pruebas.

En el caso de haber méas candidatos que posibilidades de matriculas de honor por nimero de estudiantes en la asignatura,
y con el objetivo de discriminar situaciones de equidad en la calificacion final, se seguiran los siguientes criterios:

« 1° Mejor nota en Practicas de laboratorio.

e 2° Mejor nota en Parte tedrica.

» En caso de seguir el empate no se dara Matricula de honor a ninguno de los alumnos implicados



Contenido desamollado

#1 2 0 2 0 0 Temal
#2 2 0 2 0 0 Tema 2
#3 2 0 2 0 0 Defensa Practica 1 Tema 3
#4 2 0 2 0 0 Tema 3
#5 2 0 2 0 0 Defensa Practica 2 Tema 4
#6 2 0 2 0 0 Tema 5
#7 2 0 2 0 0 Tema 6
#8 2 0 2 0 0 Defensa Practica final Temab
#9 0 0 0 0 0
#10 0 0 0 0 0
#11 0 0 0 0 0
#12 0 0 0 0 0
#13 0 0 0 0 0
#14 0 0 0 0 0
#15 0 0 0 0 0

16 0 16 0 0




