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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No existe ninguln requisito ni recomendacién especial para cursar la asignatura.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de clases, practicas y exdmenes, asi como las fechas de entrega de trabajos de evaluacién, se anunciara con
suficiente antelacién.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
Entender que vivimos en la era de la imagen generada por computador. En particular, la unién de los campos
de la Informética Gréfica, la Visualizacién de Datos, el Procesado Digital de Imagen, la progresion de las
arquitecturas basadas en el uso de las GPU’s y GPGPU s, ofrecen cada vez resultados mas complejos para las
industrias que van desde la creacién de peliculas y videojuegos, al desarrollo de técnicas avanzadas para el



CAD/CAM/CAE/CIM del disefio industrial, etc...

Conocer que como resultado del tamafio creciente de los conjuntos de datos, es necesario utilizar nuevas
formas y dispositivos para relacionarse con ellos y comprenderlos. Por ello el uso de entornos inmersivos
poblados basados en los conceptos de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y agentes inteligentes se hacen
necesarios.

Analizar las posibilidades crecientes del desacoplo entre el hardware y los dispositivos de visualizacién, que
dard lugar a la aparicién de nuevos servicios que permitiran la creacién, gestién y distribucién de contenidos
multimedia y la visualizacién remota.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura pretende dar al estudiante una visién global sobre la generacién de imagenes por computador, teniendo en
cuenta tanto los logros que se han alcanzado, como los problemas que siguen abiertos hasta la fecha. Para ello se efectuara
un completo recorrido por los siguientes temas y tépicos:

- Aplicaciones industriales

- Modelado de formas complejas y sus texturas, para grandes escenarios
- Generacion de efectos visuales complejos

- Modelado de movimientos especificos

- Fotografia computacional

- Percepciéon humana

- La busqueda del tiempo real y el uso de GPU’s y GPGPU’s

- Entornos de visualizacién, inmersivos, interactivos y poblados

- Problemas directos, inversos y sensores

- Multimedia

- Visualizacién remota

- Los desafios actuales y posibles lineas de investigacion, desarrollo e innovacién

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

Con un fuerte caracter aplicado, tras finalizar con éxito de la asignatura, cada estudiante debera haber conseguido los
siguientes objetivos:

- Comprensién multidisciplinar de la fundamentacion cientifica del mundo de la imagen por computador y sus aplicaciones
industriales y cientificas. Conocerd su evolucidn, el estado del arte y los problemas abiertos.

- Sabra trasmitir a un publico de cualquier tipo los conocimientos adquiridos adaptandose a las peculiaridades de dicho
publico.

- Serd capaz de trabajar de manera auténoma y en equipo, asumiendo responsabilidades.

- Podrd llevar a cabo la proyeccién, cdlculo y disefio de soluciones a problemas concretos.

- Contara con el conocimiento de modelos matematicos y procesos de simulacién.

- Serd capaz de planificar y elaborar proyectos de |+D+i.

- Sabra disefar soluciones hardware y software.

- Contara con conocimiento de herramientas y metodologias.

- Podrd llevar a cabo la creacién y explotacion de entonos de Realidad virtual, Realidad mezclada, contenidos multimedia y
entornos poblados.



Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La razdn de ser de esta asignatura es conocer el estado del arte del procesamiento automatico de la Informacién
relacionada con el mundo de la imagen real y la imagen sintética, sus aplicaciones industriales y cientifico tecnolédgicas, asi
como los problemas abiertos que existen en la actualidad.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Afrontar con éxito los siguientes desempefios transversales:

1. Aplicar e integrar sus conocimientos, la comprensién de estos, su fundamentacién cientifica y sus
capacidades de resolucion de problemas en entornos nuevos y definidos de forma imprecisa, incluyendo
contextos de caracter multidisciplinar tanto investigadores como profesionales altamente especializados;

2. Predecir y controlar la evolucién de situaciones complejas mediante el desarrollo de nuevas e
innovadoras metodologias de trabajo adaptadas al &mbito cientifico/investigador, tecnoldgico o
profesional concreto, en general multidisciplinar, en el que se desarrolle su actividad;

3. Transmitir de un modo claro y sin ambigtiedades a un publico especializado o no, resultados procedentes
de la investigacién cientifica y tecnoldgica o del ambito de la innovacién més avanzada, asi como los
fundamentos mas relevantes sobre los que se sustentan;

4. Desarrollar la autonomia suficiente para participar en proyectos de investigacién y colaboraciones
cientificas o tecnolégicas dentro su &mbito tematico, en contextos interdisciplinares y, en su caso, con
una alta componente de transferencia del conocimiento;

5. Asumir la responsabilidad de su propio desarrollo profesional y de su especializacién en uno o mas
campos de estudio.

6. Proyectar, calcular y disefiar productos, procesos e instalaciones en todos los &mbitos de la ingenieria
informatica.

7. Dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

8. Realizar el modelado matemadtico, célculo y simulacién en centros tecnolégicos y de ingenieria de
empresa, particularmente en tareas de investigacién, desarrollo e innovacién en todos los ambitos
relacionados con la Ingenieria en Informatica.

9. Realizar la elaboracion, planificacion estratégica, direccién, coordinacién y gestidn técnica y econémica
de proyectos en todos los ambitos de la Ingenieria en Informatica siguiendo criterios de calidad y
medioambientales.

10. Proceder a la direccién general, direccién técnica y direccién de proyectos de investigacién, desarrollo e
innovacién, en empresas y centros tecnoldgicos, en el &mbito de la Ingenieria Informatica.

11. Realizar la aplicacidon 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.

Afrontar con éxito los siguientes desempefios relacionados con la Ingenieria Informatica:

1. Modelar, disefiar, definir la arquitectura, implantar, gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos.

2. Utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares
de computacién gréfica.

3. Llevar a cabo la creacién y explotacién de entornos virtuales, y la creacién, gestién y distribucién de
contenidos multimedia.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

El procesado y generacién de imagenes reales y sintéticas constituyen un campo de gran pujanza tecnoldgica y con un
fuerte crecimiento en sus aplicaciones industriales de muy diversa indole. En esta asignatura se consigue completar un
amplio recorrido en esta temética que comprende: a) El estado del arte de cada uno de los blogues en los que se divide la
asignatura; b) Las herramientas existentes; c) Las aplicaciones industriales y cientificas; d) Los problemas abiertos y
posibles lineas de futuro relacionadas




Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
Prueba final presencial escrita de respuesta abierta. (30% - 50%) Resultados de aprendizaje: 1,2y 3

2:
Proyecto como trabajo dirigido (30% - 50%). Resultados de aprendizaje: 1,2y 3

3:
Presentaciones y debates de forma oral (10% - 20%). Resultados de aprendizaje: 1,2y 3

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:
Las actividades de ensefianza y aprendizaje presenciales se basan en:

1. Clase presencial. Exposicion de contenidos mediante presentacion o explicacion por parte de un profesor (posiblemente
incluyendo demostraciones).

2. Laboratorio. Actividades desarrolladas en espacios especiales con equipamiento especializado (laboratorio, aulas
informaticas).

3. Tutoria. Periodo de instruccién realizado por un tutor con el objetivo de revisar y discutir los materiales y temas
presentados en las clases.

4. Evaluacion. Conjunto de pruebas escritas, orales, practicas, proyectos, trabajos, etc. utilizados en la evaluacién del
progreso del estudiante

Las actividades de ensefianza y aprendizaje no presenciales se basan en:

1. Trabajos practicos. Preparacion de actividades para exponer o entregar en las clases practicas.

2. Estudio tedrico. Estudio de contenidos relacionados con las “clases teéricas”: incluye cualquier actividad de estudio que
no se haya computado en el apartado anterior (estudiar exdmenes, trabajo en biblioteca, lecturas complementarias,
hacer problemas y ejercicios, etc.)

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
Contenidos a desarrollar

El programa de la asignatura comprendera al menos los siguientes bloques y contenidos de los mismos:
Bloque 1:

- La Informédtica Gréfica de alta calidad
- La Informéatica Grafica tiempo real



- Los agentes semanticos cognitivos.
Bloque 2

- La fotografia computacional
- Percepcién humana
- Procesado y edicion de imagen

Blogque 3

- Entornos de visualizacién inmersivos
- Técnicas de interaccién hombre maquina
- Entornos poblados

Bloque 4

- Problemas directos y problemas inversos

Trabajo del estudiante

La asignatura consta de 6 créditos ECTS que corresponden con 150 horas estimadas de trabajo del alumno
(60 horas presenciales y 90 horas no presenciales) distribuidas del siguiente modo:

- 58 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (clases magistrales incluyendo seminarios
profesionales, resolucién de problemas y casos, y practicas de laboratorio).

- 60 horas de trabajo en grupo.

- 30 horas de trabajo y estudio individual efectivo.

- 2 horas dedicadas a distintas pruebas de evaluacién.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
La organizacion docente prevista de las sesiones presenciales en el campus Rio Ebro es la siguiente:

- Clases magistrales y resolucién de problemas y casos
- Practicas de laboratorio

Los horarios de todas las clases y fechas de las sesiones de practicas se anunciaran con suficiente antelacién a través de las
webs del centro y de la asignatura.

Las fechas de entrega y seguimiento de los trabajos practicos tutorizados se daran a conocer con suficiente antelacién en
clase.

Bibliografia recomendada por el profesor

- Computer Graphics. Principles and practice. J. F. Hughes, A. Van Dam,... Addison Wesley. ISBN. 978-0-321-39952-6
- ACM Transactions on Graphics. http://tog.acm.org/

- ACM Transactions on Computer Human Interaction. http://tochi.acm.org/

- |IEEE Transactions on Image Processing.

http://www.signalprocessingsociety.org/publications/periodicals/image-processing/

- ACM Transactions on Applied Perception. http://tap.acm.org/

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada

. Meirelles, Isabel. Design for information : An introduction to the histories, theories and best practices behind effective
information visualizations / Isabel Meirelles Rockport Publishers, 2013

- Ward, Matthew O.. Interative data visualization : Foundations, techniques and applications / Matthew O. Ward...[et al.] CRC
Press, 2010
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