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Descripcién

general

Competencias de titulacion

Cddigo

A8 (*)CG8: Capacidad para la aplicacién de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares, siendo capaces de integrar estos
conocimientos.

All (*)CEL: Capacidad para la integracién de tecnologias, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Ingenieria
Informadtica, con cardcter generalista, y en contextos mas amplios y multidisciplinares.

A23  (*)CE13: Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas
y estadndares de computacién grafica.

A25 (*)CE15: Capacidad para la creacién y explotacién de entornos virtuales, y para la creacién, gestién y distribucién de
contenidos multimedia.

B5 (¥)CT5: Capacidad de trabajo en equipo

B8 (*)CT8: Responsabilidad y compromiso ético en el desempenio de la actividad profesional

B10 (*)CT10: Orientacion a la calidad y a la mejora continua

B1l (*)CT11l: Capacidad de aprendizaje auténomo

Competencias de materia
Resultados previstos en la materia Tipologia Resultados de
Formacién y
Aprendizaje
- Disefar y desarrollar modelos, gréficos y animaciones 2D y 3D saber A8
saber hacer All
A23
A25
B5
B8
B10
B1l
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- Disefiar e implementar mecanismos de interaccién saber A8

saber hacer All

- Conocer y utilizar programas de modelado y visualizacién de objetos saber A8

graficos

saber hacer All

Contenidos

Tema

1. 3D Studio Max

1.1 Introduccién

1.2 Navegacioén y Visualizacién

1.3 Creacidn, Seleccién y Modificacién
1.4 Transformaciones

1.5 Cadmaras y efectos de lluminacién
1.6 Materiales

2. Retoque Fotografico y Rotulacién 2.1 Conceptos Basicos

2.2 Ajustes sobre la imagen
2.3 Herramientas de Dibujo
2.4 Rotulacién y uso de Capas

3. Edicién de Video

3.1 Conceptos Béasicos

3.2 Manejo del Tiempo

3.3 Fragmentos de Video. Transiciones
3.4 Titulacién y Conceptos Avanzados

4. SketchUP

4.1 Introduccién

4.2 Navegacion y Visualizacién

4.3 Creacidn, Seleccién y Modificacién
4.4 Transformaciones

4.5 Cadmaras y Materiales

4.6 Geoposicionamiento

Planificacion

Horas en clase Horas fuera de clase  Horas totales
Practicas en aulas de informatica 30 0 30
Seminarios 5.25 0 5.25
Sesion magistral 17.25 2.25 19.5
Trabajos y proyectos 0 95.25 95.25

*Los datos que aparecen en la tabla de planificacién son de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de

alumnado

Metodologias

Descripcion

Practicas en aulas de
informatica

Las practicas se centrardn en el desarrollo e implementacién de programas que permitan
experimentar con entornos tridimensionales y con los elementos habituales en escenas 3D.

Las practicas se desarrollaran en base a ejercicios y casos practicos a resolver. No sera necesaria la
presencia del alumno para su realizacion.

Las horas de trabajo personal del alumno referidas a este particular, seran utilizadas por parte del
alumno para finalizar los ejercicios practicos propuestos en clase y el desarrollo de los contenidos
especificos necesarios para el trabajo final.

Seminarios

Los seminarios seran dirigidos por profesionales en informatica grafica en cualquiera de sus
ambitos de aplicacion.

El objetivo fundamental de estas sesiones es acercar la realidad profesional del uso de las
tecnologias de la informatica grafica.
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Sesion magistral Presentacién de los conceptos basicos de la Informéatica Grafica. Se expondran los conceptos en los
que se fundamentan los graficos por ordenador, y los dmbitos de aplicaciéon y uso de los mismos en
diferentes areas del conocimiento humano.

Una vez presentados los principales elementos que conforman una escena tridimensional y los
distintos pasos necesarios para la creacién, calculo, sintesis y visualizacion de una escena sintética,
se detallan de forma detallada las técnicas y los mecanismos mas habituales para la generacién de
graficos por ordenador.

Atencidn personalizada
Pruebas Descripcion

Trabajos y proyectos

Evaluacion

Descripcién Calificacién
Practicas en aulas La evaluacidén de los conocimientos asociados a la Sesién Magistral y a las Practicas de en 20
de informatica aulas de Informatica se evallan conjuntamente.

La evaluacién al alumno se realizard mediante exdmenes. Las pruebas que conformen el

examen podran ser tipo test, cuestiones, desarrollo y/o ejercicios en funcién de la parte del

temario que se esté evaluando.

Seminarios Los seminarios seran impartidos y dirigidos por profesionales expertos en produccién de 10
contenidos digitales 2D y 3D.
Sesion magistral La evaluacién de los conocimientos asociados a la Sesién Magistral y a las Practicas de en 20

aulas de Informética se evallan conjuntamente.

La evaluacién al alumno se realizard mediante exdmenes. Las pruebas que conformen el

examen podran ser tipo test, cuestiones, desarrollo y/o ejercicios en funcién de la parte del

temario que se esté evaluando.
Trabajos y Todos los alumnos debaran realizar un trabajo o proyecto final de la asignatura. El proyecto se 50
proyectos realizarad de forma individual.

El trabajo final consistird en la programacion de un proyecto original que contendra una
escena con contenido tridimensional interactivo desarrollada con Visual Studio C++.

La idea del trabajo final serd propuesta al profesor para su aceptacién. Este requisito es
necesario para que el trabajo sea vélido. La idea del trabajo podra ser modificada, a peticién
del alumno, siempre que haya un tiempo razonable entre la peticiéon de modificacién y la
fecha final de entrega del trabajo.

Otros comentarios sobre la Evaluacion

Todos los alumnos estan obligados a realizar y/o presentar las pruebas necesarias para calcular la calificacién que
corresponda a las notas NF_Teoria y NF_Proyecto que se describen a continuacién. Los alumnos que no hayan realizado las
pruebas asociadas con NF_Teorfa tendrén la calificacién de No Presentado. Los alumnos que no hayan presentado los
trabajos asociados a NF_Proyecto serdn calificados con la nota calculada segun se detalla a continuacién, si esta nota es
inferior a 4. En caso de que la nota calculada sea superior a 4 la calificacién de Nota_Final serd 4.

El desarrollo de la asignatura a lo largo del curso presenta técnicas basicas en la realizacién de contenidos digitales

de caracter grafico. El tratamiento digital de contenidos 2D y 3D, desde su creacién hasta su edicién, modificacién y
publicacién seran presentados de forma teérica pero es en la practica donde esta el verdadero valor del manejo de estas
técnicas.

Los fundamentos tedricos se presentaran a lo largo de las sesiones tedricas previstas en los horarios del centro. La
evaluacidn se realizard al final del cuatrimestre mediante un examen de marcado caracter practico.

El desarrollo de contenidos bidimensionales y tridimensionales se desarrollara a lo largo de las practicas en aulas de
informdtica durante todo el cuatrimestre. Los contenidos practicos estan totalmente relacionados con los fundamentos
tedricos presentados en las sesiones magistrales, por esta razén, se presentaran de forma sincronizada. Los contenidos se
organizan en "practicas" de duracién variable y su desarrollo podran requerir una o varias sesiones. Las practicas seran
desarrolladas de forma individual por el alumno y deberan ser entregadas al profesor para su correccién a lo largo del curso,
una vez finalizadas y en los plazos previstos en la planificacién de la asignatura. En ningln caso, la entrega efectiva de una
practica superard en mas de una semana a la fecha prevista para su finalizacién.

EVALUACION

La resolucién totalmente satisfactoria de todas las practicas previstas, NF_Practicas representaran una nota maxima de 2
puntos sobre los 10 puntos totales que puede obtener como nota final un alumno. La entrega de las practicas es necesaria
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para poder optar a esta puntuacién aunque no es un requisito obligatorio para aprobar la asignatura.

Los alumnos deberan hacer un examen al final del cuatrimestre, el cual, cubrird aspectos relacionados con los fundamentos
tedricos y practicos de la asignatura. El examen podra contener preguntas tipo test, cuestiones y ejercicios. El calculo de la
nota final asociada a este examen, NF_Teoria, sera valorada entre 0 y 10 representando un 40% de la Nota_Final. En caso de
aprobar sera liberatorio durante el afio académico que ha sido superada la parte. NF_Teoria no podra ser inferior a 4 para
superar la asignatura.

Opcionalmente y con caracter sustitutivo, la nota NF_Teoria podra ser obtenida por parte de los alumnos mediante una
intensificacién del trabajo o proyecto final. Esta opcidn sélo sera posible mediante consentimiento expreso por parte del
alumno y el profesor por escrito.

La evaluacién del trabajo o proyecto final, NF_Proyecto, se realizara sobre 10 y tendrd en cuenta aspectos técnicos,
estéticos, gramaticales, y todos aquellos relacionados con la obtencién de cédigo de calidad técnica. Los trabajos seran
realizados de forma individual. NF_Proyecto no podra ser inferior a 4 para superar la asignatura.

En este sentido el cdlculo final de la nota se realizara siguiendo la siguiente forma:
Nota_Final = NF_Teoria*40% + NF_Proyecto*40% + NF_Practicas
Donde NF_Teoria y NF_Proyecto >= 4;

La nota correspondiente a NF_Practicas sélo podra ser obtenida durante el proceso de evaluacién continua y en caso de que
el alumno tenga valoracién 0 en este apartado esa serd la nota que constara durante el afio académico en curso para ese
apartado.

Los alumnos que se presenten en segunda convocatoria sélo lo tendrdn que hacer las partes no superadas sin detrimento de
lo indicado en el parrafo anterior.

Los alumnos que quieran superar la asignatura de forma NO PRESENCIAL podran aprobar la asignatura superando las
pruebas planteadas segun la descripcién anterior para obtener la NF_Teoria y la NF_Proyecto. La nota relativa a NF_Practicas
se podra obtener siguiendo los pasos descritos en los parrafos anteriores del mismo modo que haran los alumnos
PRESENCIALES. Para todos los alumnos se habilitard una cuenta de usuario en la plataforma de e-learnig de la asignatura
mediante la cual se presentaran de forma telematica las practicas propuesta.

Todos los alumnos deberan ponerse en contacto con el profesor responsable de la asignatura para obtener su usuario de
acceso a la plataforma. En el caso de los alumnos que opten por la modalidad NO PRESENCIAL la cuenta de usuario y el
proyecto final se deberan asignar en las 6 primeras semanas desde el comienzo del curso. Esta asignacién se realizara por
parte del profesor responsable y a peticién expresa del alumno mediante escrito firmado por ambas partes.

Fuentes de informacion
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Mark Galer M., Philip Andrews, Photoshop CS6: Essential Skills, 2012,
Adobe Press, Premiere CS5, 2011,

Alberto Rodriguez Rodriguez, Proyectos de animacion 3D, 2010,
Adobe Press, Photoshop CS5, 2010,
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