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1l.Informacién Béasica

1.1.Recomendaciones para cursar esta asignatura

Esta materia es una de las asignaturas esenciales en la formacion en tecnologias de la imagen de sintesis. Se
recomiendan por su afinidad las optativas: Comunicacion Multimedia y Composicién y Edicion de Imagenes .

También tiene relacion con la contenidos tedricos o fundamentos establecidos en otras optativas de la intensificacion
como Fotografia (composicién de escena, Optica de camara) y en menor medida con Luz y Color en Disefio Industrial.

Existe independencia con los contenidos de las materias troncales y no se consideran incompatibilidades curriculares
adicionales a las establecidas por el Plan de Estudios.

1.2.Actividades y fechas clave de la asignatura

Se expondran en la pagina web de la asignatura.

Consultar la pagina web de la escuela https://eina.unizar.es/ para obtener informacion acerca de:

« Calendario académico (periodo de clases y periodos no lectivos, festividades, periodo de examenes).
e Horarios y aulas.

« Fechas en las que tendran lugar los exdmenes de las convocatorias oficiales de la asignatura.
 Horarios de tutorias de profesores.

2.Inicio

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...
» Es capaz de SELECCIONAR software, aplicaciones y tecnologias que permitan la recreacion fotorrealista de los
productos objeto del disefio y de la simulacidn visual de su operativa, mantenimiento o utilidad-funcion.
» Es capaz de OPTIMIZAR diversas etapas del ciclo de producto, especialmente las relacionadas con el andlisis
conceptual o la simulacion virtual de prototipos.
« Es capaz de DISENAR interfaces producto-usuario basados en las tecnologias del videojuego, realidad virtual o
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realidad aumentada.

« Puede COORDINAR los recursos necesarios en proyectos audiovisuales en que se utilicen estas técnicas.

» Es capaz de UTILIZAR todas las tecnologias que intervienen en esta asignatura, de cara a mostrar de la manera
mas efectiva posible el trabajo los productos de disefio que realice el estudiante tanto en grupo como en solitario.

2.2.Introduccion
Breve presentacion de la asignatura

Esta asignatura es un complemento de la formacién del Ingeniero en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto que
pretende potenciar los conocimientos en las tecnologias de recreacién de la realidad mediante computador, no
contempladas en otras materias del Grado.

La materia esta estructurada en DOS bloques: El de visualizacion avanzada que hace referencia, entre otras, a las
técnicas especiales de modelado utilizadas para obtener animacién en tiempo real, utilizar actores virtuales o los
sistemas de simulacién de condiciones ambientales. El otro bloque es el que esté relacionado con los diferentes
procedimientos existentes para establecer la interaccién entre personas y ordenador incidiendo ademas sobre los
fundamentos, las aplicaciones, tendencias y el hardware especial empleado en el disefio de entornos de realidad virtual
0 aumentada.

La asignatura es eminentemente practica y se evalta mediante DOS trabajos, uno individual y otro en equipo.

3.Contexto y competencias

3.1.0bjetivos

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

Esta asignatura es una materia optativa de 5 créditos dentro del Grado de la Intensificacién de Imagen y Comunicacién
de Producto.y tiene por objeto potenciar los conocimientos del Grado en el campo de la imagen de sintesis, junto con las
asignaturas Comunicacién Multimedia y Composicion y Edicion de Imagenes.

Estas tres asignaturas se relacionan y complementan en muchos de los trabajos de la produccién audiovisual
independientemente del soporte que se trate: Generacion de storybords, modelado y confeccion de escenarios o fondos,
generacion de materiales o texturas, definicion de fotogramas, planos y secuencias, filtros de imagen, efectos especiales,
montaje, rotulacion,etc.

3.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El Graduado estara capacitado para complementar su trabajo como ingeniero de disefio con la confeccion de proyectos
audiovisuales de amplio espectro, de forma integral y utilizando escenarios convencionales o mediante realidad
generada por computador con lo que se documenta y visualiza de forma 6ptima cualquiera de las etapas del lanzamiento
de un producto, incluidas la promocion o el servicio posventa.

Ciertas materias pueden verse enriquecidas por los conocimientos adicionales adquiridos en esta optativa, tal el caso de
Expresion Grafica, Disefio Gréafico y Comunicacion (Aportando la interactividad y el enfoque tridimensional al grafismo),
Creatividad (Proporcionado nuevos recursos expresivos que favorecen la difusion de las ideas), Disefio Asistido por
Computador (Optimizando la visualizacién de detalle y la animacion compleja de eventos funcionales del producto) y
Ergonomia (Mediante las tecnologias y aprovechamiento de los personajes de sintesis)

3.3.Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...
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COMPETENCIAS BASICAS

CBO04. Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

COMPETENCIAS GENERALES

CGO03. Capacidad para concebir y desarrollar proyectos de disefio, en los aspectos relativos al caracter de
productos y servicios, su relacion con el mercado, los entornos de uso y el usuario, y atendiendo a su fabricacion,
seleccion de materiales y procesos mas adecuados en cada caso considerando facetas relevantes como la calidad
y mejora de producto.

CGO05. Capacidad de obtener, gestionar, analizar y sintetizar informacién procedente de diversas fuentes para el
desarrollo de proyectos de disefio y desarrollo de producto. Utilizar esta documentacién para obtener conclusiones
orientadas a resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico generando
nuevos conceptos de producto, nuevas ideas y soluciones.

CGO06. Capacidad de generar la documentacion necesaria para la adecuada transmision de las ideas por medio de
representaciones gréficas, informes y documentos técnicos, modelos y prototipos, presentaciones verbales u otros
en castellano y otros idiomas.

CGO08. Capacidad para aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo, y de
trabajar en grupos multidisciplinares, con motivacion y responsabilidad por el trabajo para alcanzar metas.

ESPECIFICAS:

CEO4. Capacidad de vision espacial y conocimiento de las técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos
tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio asistido por
ordenador.

CEO05. Capacidad de realizar presentaciones eficaces y profesionales por medio del dibujo y tecnologias digitales
haciendo uso de habilidades visuales que comuniquen ideas y conceptos de manera &gil y eficaz, eligiendo los
soportes y contenidos més adecuados.

CEL17. Capacidad de realizar modelos, maquetas y prototipos con técnicas y herramientas de taller. Conocer y
dominar las técnicas de representacion tridimensional tradicionales y digitales asi como sus soportes y materiales.
CE18. Capacidad de generar modelos geométricos 3D para aplicarlos a presentaciones, obtencidn de imagenes de
representacion realista, simulaciones y ensayos de diversos tipos.

CEZ26. Capacidad para obtener imagenes de calidad y manipular de forma avanzada imagenes digitales tanto
estaticas como dinamicas.

ADICIONALES:

(01) Definir y coordinar las tareas en un proyecto de Ingenieria de Producto que requiera la intervencion de realidad
virtual o aumentada como parte de su desarrollo directo, o indirectamente como herramienta de apoyo.

(02) Evaluar y seleccionar todas las alternativas de recreacién avanzada de entornos que se pueden presentar en
proyectos de disefio asistido por computador.

(03) Desarrollar proyectos en Ergonomia que serian inviables mediante otros métodos gracias a la aplicacion de
sus conocimientos con humanos de sintesis digital que simulan condiciones de trabajo severas o visualizan de
forma no lesiva miembros o zonas anatémicas.

(04) Presentar de forma convincente e innovadora sus proyectos utilizando, por ejemplo, presentadores virtuales
interactivos.

(05) Coordinar proyectos audiovisuales en 3D, en un sentido amplio.

(02) Seleccionar las formas de interaccion mas adecuadas a la hora de establecer cualquier proceso de interaccion
persona ordenador.

3.4.Importancia de los resultados de aprendizaje
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Aporta una formacién especifica, actualizada y practica en un campo de las TIC en clara expansion lo que puede mejorar
el perfil técnico del alumno y capacitarlo para proyectos innovadores mas complejos y multidisciplinarios.

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

OPCION A: Evaluacion CONTINUA de dos actividades (una en cada bloque tematico)

* REVISION DE CASO PRACTICO RESUELTO MEDIANTE TAREAS(Blogue A): El alumno debe realizar SEIS
tareas integradas un CASO concreto. Esas tareas determinan la comprensiéon de la materia por parte del alumno y
la capacidad para aplicar lo aprendido y a un tema elegido por él y supervisado por los profesores. Se trata de un
trabajo individual y supone un 60% de la calificacién total. Sera evaluado por el profesor valorando el grado de
comprension de la materia alcanzado por el alumno en las distintas aplicaciones, técnicas o tecnologias revisadas
asi como la capacidad para ponerlas en practica sobre el caso concreto, su desarrollo coherente y compensado. Es
un trabajo individual.

« PRESENTACION TEMATICA (Bloque B): Se propone que un equipo de estudiantes analice la posibilidad de
utilizacion de las tecnologias desarrolladas durante el curso en un tema concreto. La valoracion de esta actividad
constituye el otro 40% y se realizara de acuerdo al criterio del profesor que es quien propone el tema del informe.
En esta prueba se tendra en cuenta no solo la capacidad para trabajar en equipo y los conocimientos adquiridos
por los alumnos sino el desarrollo de su espiritu critico, que les permitir comprender y analizar una técnica as como
su habilidad para seleccionar, organizar y PRESENTAR la informacion de forma colectiva.

OPCION B: Examen.

Para aquellos alumnos que deseen esta opcién o que no superen la calificacién minima en la forma de evaluacion
continua, se realizara una PRUEBA ESCRITA que consigne el 100% de la calificacion a celebrar dentro del calendario
de exdmenes establecido por el Centro.

5.Actividades y recursos

5.1.Presentacion metodoldgica general

Es una asignatura PRACTICA y emplea recursos racionales .Se fomenta el uso de herramientas de analisis accesibles a
un estudiante universitario orientadas al estudio de casos reales del ingeniero de disefio industrial y desarrollo de
producto. Aumenta su capacidad de INTEGRACION en un sistema productivo y/o de empresa. El trabajo individual es el
NUCLEO de las actividades pero el objetivo es la difusion activa de los resultados con la participacion del resto de los
comparieros.

5.2.Actividades de aprendizaje

* CLASE MAGISTRAL (20 horas):Se exponen los contenidos fundamentales de la materia. Esta actividad se
realizara en el aula de forma presencial utilizando presentacion electrénica, aplicaciones creativas offline y online
mediante conexién a Internet o mediante conferencias por especialistas de empresa.

« EJERCICIOS RESUELTOS (CASOS PRACTICOS EJEMPLO) (30 horas): Sesiones practicas en las que se
presentan tareas similares a aquellas que debe realizar el alumno para ser evaluado. Se emplean software visual
especifico multiplataforma instalado en el ordenador personal del alumno (portatil), en aulas condicionadas para
ello con conexién WiFi y bajo la guia del profesor.

« TUTORIAS: Las tutorias se realizaran a lo largo de todo el curso de forma presencial en el horario establecido o a
través de correo electronico o por coordinacion directa a través de MOODLE.
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EXPOSICION DEL TRABAJO (04 Horas). Se hara sobre soporte digital en un medio de acceso publico.

« TRABAJO NO PRESENCIAL del estudiante: Se estima en 75h.

EXAMEN: Si procede. Consistird en una PRUEBA ESCRITA a celebrar dentro del calendario de examenes
establecido por el Centro.

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

BLOQUE A: Visualizacién avanzada

» Metodologia de trabajo para el desarrollo de un entorno interactivo 3D: Modelado geométrico para aplicaciones en
tiempo real.

» Técnicas de visualizacion en tiempo real, edicion y manipulacion de texturas.

» Métodos de iluminacion.

« Optimizacion de escenarios.

< Animacion general mediante métodos directos o analiticos (heuristicos y fisicos).

« Personajes virtuales. Disefio conceptual de personajes para animacion en tiempo real. Modelado organico
adaptativo. Preparacién al movimiento.

» Técnicas especificas de animacion de caracteres 3D.

» Aplicaciones comerciales de los actores virtuales en tiempo real.

BLOQUE B: Interaccién

» ¢Qué es un entorno 3D interactivo?: Mundos sintéticos.

* Mundos aumentados (imagen real + imagen sintética)

« El tiempo real: GPU (Graphics Processing Unit) GPGPU (General-Purpose Computing on Graphics Processing
units).

* Interactividad con entornos 3D interactivos: Interaccion convencional.

* Interaccién con periféricos especificos. Interaccion tangible. Interaccion natural.

« Aplicaciones de los entornos 3D interactivos: Disefio de Instalaciones. Disefio de productos complejos.

5.4.Planificaciéon y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Bloque A: 7-8 semanas.
Bloque B: 6-7 semanas.

Ultima semana lectiva presentacion publica trabajos bloque B. El viernes de la primera semana de la banda de
examenes establecido por el Centro, es la fecha tope de entrega de informes de las tareas del bloque A
5.5.Bibliografiay recursos recomendados

Las referencias bibliograficas de la asignatura se entregaran al alumno durante el semestre, apareciendo los enlaces
necesarios en la plataforma MOODLE 2.



