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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No haber cursado asignaturas con contenidos similares.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Actividades: se enumeran a continuacion.

Fechas: las anunciadas en el calendario académico.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

L L . - .
Ha adquirido los conocimientos basicos necesarios para comprender el proceso completo de
representacion grafica en el computador y tiene una visién general de las potencialidades y
limitaciones de la Informética Gréfica en la actualidad.



Es capaz de analizar y evaluar los software de modelado y animacién 3D mas extendidos, asi como
de detectar sus limitaciones.

3:
Ha adquirido conocimientos basicos de tratamiento digital de imagen.

4:
Ha adquirido los conocimientos basicos de Interaccién Persona-Ordenador.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura es introductoria a tres dmbitos estrechamente relacionados con la Informéatica Gréfica, como son el
tratamiento de escenarios tridimensionales, el tratamiento digital de imdgenes y la interaccién persona-ordenador. La mayor
carga de la asignatura se centra en la adquisién de la terminologia y los conceptos bésicos relacionados con los gréficos por
computador, tanto desde el punto de vista tridimensional (escenarios 3D), como bidimensional (imagenes digitales) como
centrado en el usuario (interaccidn).

La asignatura pretende ser la llave para introducir a los alumnos en los conceptos basicos y en la formacidn necesaria para
posteriormente abordar con éxito las asignaturas de Informatica Gréfica Avanzada y Disefo de Interfaces Avanzadas, y para
que puedan proseguir en las lineas de investigacién asociadas a ellas.

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 fundamental de la asignatura es que el alumno conozca los conceptos basicos de Informatica Grafica 3D y sea
capaz de comprender las potencialidades y limitaciones del software actual disponible en el mercado en dicho d&mbito. El
enfoque a la hora de abordar los temas es, en gran parte, descriptivo y sirve de introduccién a los contenidos de la
asignatura de Informdtica Grafica Avanzada.

La asignatura pretende, asi mismo, dotar al estudiante de los conceptos basicos de tratamiento de imagenes digitales, cuyo
uso estd extendido hoy en dia en todos los &mbitos, tanto profesionales como personales.

Un tercer objetivo es introducir al estudiante en el mundo de la interaccién persona-ordenador de forma que el estudiante
esté preparado para abordar con éxito la asignatura de Disefio de Interfaces Gréficas.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El Master en Ingenieria de Sistemas e Informatica tiene como objetivo fundamental la formacién investigadora y de
desarrollo en campos especificos de la Informatica (hardware y software).En particular esta asignatura, de caracter optativo,
pretende de manera especifica informar y formar a los estudiantes interesados en el mundo de la Informéatica Gréfica, el
tratamiento digital de imagen y la Interacién Persona-Ordenador.

La asignatura proporciona la formacién bésica necesaria para cursar las asignaturas de Informatica Gréfica Avanzada y
Disefio de Interfaces Gréficas y para proseguir, en el marco de los estudios de doctorado, en las linea de investigacién del
grupo Informdtica Gréfica Avanzada.

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

1:



Manejar la terminologia basica de graficos y hacer uso del software y hardware relacionado.

2:
Comprender las potencialidades y limitaciones del software de modelado y animacién 3D.

3:
Conocer y dominar los aspectos basicos de la manipulacién y tratamiento de imagenes digitales.

4:
Comprender la importancia de la Interaccién Persona-Ordenador y su terminologia y conceptos basicos.

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

El medio a través del cual los seres humanos recibimos la mayor cantidad de informacién es la vista. Es por esto por lo que
el disefio y tratamiento de la informacidn visual (que es de lo que trata la Informatica Gréfica) sea de vital interés.

Los conocimientos aportados por esta asignatura tienen mdltiples aplicaciones en el dia a dia: el cine, el disefio grafico, las
reconstrucciones virtuales tridimensionales, la iluminacién, la fotografia, el disefio de interfaces, la realidad virtual y
aumentada son ejemplos en los que el tratamiento de la informacién visual es especialmente relevante. Los conocimientos
adquiridos en esta asignatura servirdn como base para la eleccién y disefio e de soluciones software y hardware para estos
campos.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:
Presentacién publica del software de modelado y animacién 3D escogido.

El/la estudiante debera hacer un repaso de los conceptos bascios relacionados con la Informatica Gréfica y
analizar su tratamiento en el software escogido acabando con un andlisis critico del mismo. La presentacién
sera publica y en ella el profesor podra preguntar al estudiante sobre los conceptos y terminoligia basica
presentados en las clases presenciales.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

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

- Clases magistrales, impartidas por los profesores encargados y por profesores invitados, en su caso
- Estudio personal por parte de los estudiantes. Lectura de bibliografia recomendada (articulos, capitulos de libros).
- Preparacion y presentacién pulblica de estudios o trabajos



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:
Escenarios tridimensionales

. Pipeline de visualizacién 3D.

. Hardware y software grafico.

. Modelado geométrico: curvas, superficies, sélidos.

. Modelado visual: texturas, modelos de iluminacién.

. Animacién: técnicas basicas de animacién, animacion procedural, captura de movimiento.
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Tratamiento digital de imagenes:

1. Conceptos basicos.

2. Formatos y técnicas de compresién.

3. Rango dindmico: LDR vs. HDR. Tone-mapping.
4. Retargeting.

Interaccion Persona-Ordenador

1. Hardware orientado a la interaccién.
2. Disefio centrado en el usuario.
3. Ejemplos de interfaces.

Contenido practico:

- Analisis critico de un software comercial de modelado y animacién 3D.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Se ajustard a lo dispuesto en la guia docente y el calendario académico.

Bibliografia

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



