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Recomendaciones para cursar esta asignatura

El alumno que curse esta asignatura ha de contar con conocimientos bdsicos de programacién.

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:

Es capaz de disefar y llevar a cabo visualizaciones de escenas bi- y tridimensionales y analizar los resultados.
Es capaz de integrarse en un grupo de trabajo que requiera el desarrollo de aplicaciones graficas.

Es capaz de analizar las prestaciones de un determinado sistema grafico y para evaluar las prestaciones de
las herramientas disponibles para el disefio de visualizaciones.

Tiene iniciativa: es resolutivo, sabe tomar decisiones y actuar para solucionar un problema.

Es capaz de relacionar y estructurar informacién de varias fuentes, para integrar ideas y conocimientos.



6: Es capaz de trabajar efectivamente en grupos pequefios de personas para la resolucién de un problema de
dificultad media.

Tiene creatividad asi como apertura y curiosidad intelectual.

Tiene capacidad de adaptacién: Sabe cambiar para afrontar de forma activa nuevas situaciones derivadas de
cambios organizativos o tecnoldgicos.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura presenta al alumno el drea de la Informatica Grafica y la Imagen Computacional. La propuesta que se hace
pretende ofrecer la formacién bdsica necesaria para poder cubrir los aspectos relacionados con los estudiantes que: a) sélo
buscan conocer las posibilidades de esta area de conocimiento. b) los que pretenden en su dia desarrollar aplicaciones. c)
los que investigaran nuevos algoritmos. Con los conocimientos adquiridos, se preparara al estudiante para la industria del
entretenimiento, de la visualizacién cientifica de datos o para incorporarse a grupos de trabajo relacionados con la sintesis y
analisis de la imagen sintética y la imagen real.

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:

El objetivo de la asignatura es familiarizar al estudiante con el mundo de los graficos generados por computador, tanto en su
papel de conocimientos relacionados con el mundo de las Ciencias de la Computacidn, a la vez que como posible salida
profesional. Se presentard el estado actual del mundo de la Informatica Grafica en el sentido ampliado, incluyendo el mundo
de la Imagen Computacional. Durante el desarrollo de la asignatura se ejemplificard siempre desde un punto de vista que
permita hablar tanto de la “I” como de la “D” como de la “i".

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Cualquier persona que esté relacionada con una disciplina analitica o creativa, tanto si fabrica automéviles o naves
espaciales, desarrolla teorias acerca del espacio intergaldctico o la materia subatémica, disefia recipientes o catalogos en
color,... Para todos ellos, la habilidad para visualizar su trabajo es esencial. El mundo de la empresa, la industria, la ciencia,
la educacidn, el arte, el entretenimiento y la propia guerra han encontrado en la Informatica Grafica una gran aliada.

De una manera mas estructurada, los usuarios de los sistemas graficos informatizados pueden dividirse en dos grandes
grupos: a) Aquellos para quienes lo importante es la imagen en si misma (los disefiadores, los directores de cine, los
ilustradores...). En este caso la imagen es el producto, por ejemplo los efectos especiales, los simuladores de vuelo o los
disefios de productos de consumo. b) Aquellos para quienes la imagen no es mas que un medio de transmitir informacién
(los cientificos, los ingenieros o los ejecutivos de las grandes empresas). En este caso los usuarios encuentran en las
imagenes un apoyo que permite la comprension de relaciones complejas.

Por todo ello no se puede ignorar la importancia a muchos niveles de este tipo de conocimientos informéticos, por lo cual el
caracter de esta asignatura es importante tanto desde el punto de vista de las Ciencias de la Computacién como de sus
aplicaciones inmediatas.

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

1:
Desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacién de informacién compleja y su aplicacién a la



resolucién de problemas de disefio de interaccién persona computadora.

Conocer y desarrollar técnicas de aprendizaje computacional y disefiar e implementar aplicaciones y sistemas
que las utilicen, incluyendo las dedicadas a extraccién automatica de informacién y conocimiento a partir de
grandes volimenes de datos.

Combinar los conocimientos generalistas y los especializados de Ingenieria para generar propuestas
innovadoras y competitivas en la actividad profesional.

Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.

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

El conjunto de los resultados de aprendizaje se pueden resumir diciendo que el alumno serd capaz de enfrentarse al
problema de entender, utilizar, disefiar e implementar un entorno de visualizacién interactiva o de alta calidad de imagen.
Todo ello jugando un papel concreto dentro de un equipo de trabajo multidisciplinar donde no todos los componentes seran
ingenieros informaticos (también habra fisicos, matematicos, artistas, disefiadores, etc.). Es precisamente este caracter
multidisciplinar sin olvidar la gran variedad de tecnologia informatica que habrad que manejar, lo que constituye el gran
atractivo de esta asignatura para cualquier futuro ingeniero informatico, se acabe dedicando o no profesionalmente al
mundo de la Informatica Grafica.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

" 1. Cuatro trabajos préacticos (4 x 15 = 60%): Se realizaran trabajos que podran ser en grupos de 2, y se
realizard un seguimiento del progreso del aprendizaje de alumnos durante el cuatrimestre. Se valorara el
funcionamiento segun especificaciones, la calidad de su disefio y su presentacién, la adecuada aplicacién
de los métodos de resolucién, el tiempo empleado, asi como la capacidad para explicar y justificar el
trabajo realizado. Los alumnos que hayan cumplido con los plazos de entrega fijados para los trabajos
practicos, y hayan demostrado en ellos un nivel de aprovechamiento y calidad de resultados adecuados,
obteniendo en la valoracién de su trabajo practico al menos la nota minima de 5, serdn exentos de la
realizacién de un examen practico en el laboratorio.

2. Realizacién de dos informes sobre temas tedrico/practicos relacionados con los contenidos impartidos en la
asignatura (2 x 20 = 40%). Debera entregarse un documento escrito con el trabajo realizado y ademas
deberd hacerse una presentacion publica. Se valorara la calidad de los contenidos, asi como la
organizacién y estructura del documento escrito y la presentacion, la expresién oral, las fuentes de
referencia utilizadas y las respuestas a las preguntas planteadas al final de la presentacion.

La calificacion final se obtendréd mediante la media ponderada de los apartados anteriores. Hay que aprobar
cada prueba por separado. En caso de no superar alguna de las pruebas la calificacién maxima que puede
obtenerse es de 4.5 puntos sobre 10.

Actividades y recursos




Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha diseiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

1. La presentacién de los contenidos de la asignatura por parte de los profesores.

2. El desarrollo de los trabajos practicos propuestos por parte de los alumnos, guiados por los profesores, que desarrollan
los conocimientos tedricos.

3. Presentacion en grupo de los trabajos propuestos

Se debe tener en cuenta que, aunque la asignatura tiene una orientaciéon fundamentalmente practica, es necesario adquirir
los conocimientos tedricos previos. Por ello, el proceso de aprendizaje pone énfasis tanto en los conceptos tedricos y en el
estudio individualizado como en la realizacién de los ejercicios practicos planteados.

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: . ] B )
- En las clases impartidas en el aula se desarrollara el programa de la asignatura.

- En las clases de problemas se resolveran las dudas que surjan en el desarrollo de los trabajos propuestos
que estaran disefiados como aplicacién de los conceptos y técnicas presentadas en el programa de la
asignatura.

- Las sesiones de practicas se desarrollardn en un laboratorio informatico. En dichas sesiones el alumno
debera realizar trabajos practicos relacionados con la asignatura.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de clases, practicas y exdamenes, asi como las fechas de entrega de trabajos de evaluacién, se anunciara con
suficiente antelacién, de acuerdo con las sesiones y fechas establecidas por el centro.

Programa

Programa de la asignatura
Informéatica Grafica (27 horas-9 semanas)

. ({Qué es una imagen?, ¢Qué es un campo de luz?, La funcién plendptica
- {Qué es la Informatica Gréafica?
o Introduccién
o Aplicaciones (Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Visualizacién de datos,...)
- El modelado geométrico
- El modelado visual
o La ecuacién de render y el trazado de rayos
o Modelos locales de iluminacién (Gouraud, Phong,...)
o Modelos globales de iluminacién (MonteCarlo, Photon Mapping)
- Algoritmos de animacién
o Heuristicos
= Basados en la Fisica
- Ultimos avances
. Hardware
= GPU’s y la pipeline clasica

Imagen computacional (18 horas-6 semanas)

. {Qué es la imagen computacional?
o Introduccién
o Aplicaciones

- Lightfields



- Adquisicién de datos

- Procesamiento y computacién
- Displays computacionales

- Percepcion

- Ultimos avances

Direccion de los trabajos propuestos (15 horas)
Bibliografia
Bibliografia de la asignatura

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



