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Descricién Os contidos desta materia proporcionan ao alumno un achegamento as problematicas e as tecnoloxias que
xeral permiten desenvolver contido dixital en particular de caracter grafico, cada vez mdis dindmicos, interactivos,

adaptables e baseados nas posibilidades que ofrece Internet.

0 alumno traballara con conceptos de producién dixital como xeometria 3D, cdmaras, iluminacién e
texturado que lle permitirdn crear escenas dixitais. Tamén se traballard no espazo imaxe coa finalidade de
cofiecer as ferramentas que permitan a creacién de interfaces e contidos complementarios e de promocién.
Por Ultimo, mediante ferramentas de edicién profundarase na producién de contido videografico, 0 manexo
de formatos dixitais e o workflow asociado aos novos procesos de producién, distribucién, intercambio e
consumo.

Competencias

Cddigo

A4 Que os estudantes poidan transmitir informacién, ideas, problemas e solucién a un publico tanto especializado coma
non especializado.

A5 Que os estudantes desenvolvan aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender estudos posteriores
cun alto grao de autonomia.

B4  Capacidade para definir, avaliar e seleccionar plataformas hardware e software para o desenvolvemento e a
execucién de sistemas, servizos e aplicaciéns informaticas, de acordo cos cofiecementos adquiridos.

B9 Capacidade para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiéns, autonomia e creatividade. Capacidade para
saber comunicar e transmitir os cofiecementos, habilidades e destrezas da profesién de Enxefieiro Técnico en
Informatica.

C3 Capacidade para comprender e dominar os conceptos basicos de matematica discreta, léxica, algoritmica e
complexidade computacional, e a sla aplicacién para a resolucién de problemas propios da enxefieria

Cc4 Cofilecementos basicos sobre o uso e programacién dos ordenadores, sistemas operativos, bases de datos e
programas informaticos con aplicacién na enxefieria

C12 Cofiecemento e aplicacion dos procedementos algoritmicos basicos das tecnoloxias informaticas para desefar
soluciéns a problemas, analizando a idoneidade e complexidade dos algoritmos propostos

C13 Coflecemento, desefio e utilizacién de forma eficiente dos tipos e estruturas de datos mais axeitados & resolucién dun
problema

Cl4 Capacidade para analizar, desefiar, construir e manter aplicaciéns de forma robusta, segura e eficiente, elixindo o
paradigma e as linguaxes de programacién mais axeitadas

C20 Cofiecemento e aplicacion dos principios fundamentais e técnicas basicas da programacién paralela, concurrente,
distribuida e de tempo real

D1  I1: Capacidade de andlise, sintese e avaliacién

D5 I5: Capacidade de abstraccidon: capacidade de crear e utilizar modelos que reflictan situacions reais

D9 19: Capacidade de tomar decisidns

D11 P1: Capacidade de actuar autonomamente

D15 P5: Capacidade de relacién interpersoal
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D16 S1: Razoamento critico

D17 S2: Compromiso ético e democratico

D20 S5: Creatividade

D24 S9: Ter motivacion pola calidade e a mellora continua

Resultados de aprendizaxe

Resultados previstos na materia Resultados de Formacién
e Aprendizaxe
RA1: Presentaciéns e contido coherente A4 B4 C3 D1
A5 B9 C4 D5
C12 D9
D11
D16
D20
RA2: Cofiecer conceptos e desenvolvemento de habilidades e destrezas para a creacién de A4 B9 C4 D1
contidos de natureza dixital. C13 D9
Cl4 D15
C20 D20
D24
RA3: Situar ao alumno nun nivel de cofiecemento que lle permita criticar, avaliar e decidir sobre o B4 C3 D5
uso de ferramentas para a creacién e edicién de contidos dixitais e a sUa integracién co C13 D9
desenvolvemento e distribucién de software. Cl4 D20
C20 D24
RA4: Cofiecer as técnicas e as tecnoloxias asociados aos contidos dixitais. B4 Cl12
Cl4
C20
RA5: Creacidn dos contidos dixitais asociados co desenvolvemento, promocién e distribucién A5 B9 C4 D5
dunha aplicacién software. Cl4 D9
Cc20 D17
D20
D24
Contidos
Tema
1. Presentaciéns e Contido Coherente. 1.1 Propdsito e mensaxe.

1.2 Adaptarse & audiencia
1.3 Planificacién
1.4 O Comezo
1.5 Desenvolvemento
1.6 O Final
1.7 Desefio Visual
2. Escenas Tridimensionais 2.1 Introducién
2.2 Navegacion e Visualizacién
2.3 Creacidn, Seleccién e Modificacion
2.4 Transformacions
2.5 Camaras e efectos de Iluminacidn
2.6 Materiais
3. Infografia, imaxe e fotografia 3.1 Conceptos Basicos
3.2 Axustes sobre a imaxe
3.3 Ferramentas de Debuxo. Mapas de Bits e vectoriais
3.4 Rotulacién e uso de Capas
4. Animacién e Video 4.1 Conceptos Basicos
4.2 Manexo do Tempo
4.3 Fragmentos de Video. Transiciéns
4.4 Titulacién e Conceptos Avanzados
5. Formatos e Tecnoloxias dixitais Os formatos do contido dixitais

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Leccién maxistral 22.5 27.5 50
Presentacion 0.5 2 2.5
Practicas en aulas informéticas 26.5 41 67.5
Traballo 0 30 30

*Os datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.
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Metodoloxia docente

Descricion

Leccidon maxistral

Presentacién dos conceptos bdsicos da creacién de contidos dixitais. Exporanse os conceptos nos
que se fundamenta a Infografia por computador, e os dmbitos de aplicacién e uso da mesma en
diferentes areas do cofiecemento humano.

Abordarase a creacién de escenas tanto de elementos bidimensionais como de natureza
tridimensionais, asi como os distintos procesos que tefien asociados a sla creacion.

Recdllense de forma detallada as técnicas e os mecanismos mais habituais para a xeracién de
graficos por computador.

Presentacion

Os alumnos deberdn realizar unha exposicién dos temas propostos en clase ao resto dos seus
compafieiros. Cada alumno expora os aspectos mais relevantes do tema da sta presentacién, o cal
serd comentado polos seus compafieiros con axuda do profesor.

Practicas en aulas
informaticas

As préacticas centraranse na utilizacién de aplicaciéns informaticas que permitan o a creacién,
desefio e experimentacion sobre contidos dixitais de distintas natureza. Cubriranse contornas
bidimensionais e tridimensionaiss e tanto de natureza discreta como as imaxes, como de natureza
continua como o video.

As practicas desenvolvésense en base a exercicios e casos practicos a resolver. Non serd necesaria
a presenza do alumno para a sua realizacién.

As horas de traballo persoal do alumno referidas a este particular, seran utilizadas por parte do
alumno para finalizar os exercicios practicos propostos en clase e o desenvolvemento dos contidos
especificos necesarios para o traballo final.

Atencidn personalizada

Metodoloxias

Descricion

Leccion maxistral

A atencién personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das practicas, como nas horas de titorias e nos accesos On-Line que leven a
cabo.

Practicas en aulas
informaticas

A atencién personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das practicas, como nas horas de titorias e nos accesos On-Line que leven a
cabo.

Presentacion

A atencidn personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das practicas, como nas horas de titorias e nos accesos On-Line que leven a
cabo.

Probas Descricion
Traballo A atencién personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das practicas, como nas horas de titorias e nos accesos On-Line que leven a
cabo.

Avaliacion

Descricién Cualificaciéon Resultados de
Formacién e
Aprendizaxe

Leccién A avaliacién dos cofiecementos asociados & Sesién Maxistral e &s Practicas 20 A4 B4 C3 D1

maxistral en aulas de Informatica avalianse conxuntamente. A5 B9 C4 D5
A avaliacién ao alumno realizarase mediante exames. As probas que Cl12 D9
conformen o exame poderan ser tipo test, cuestiéns, desenvolvemento, C13 D17
exercicios e/ou probas orais en funcién da parte do temario que se estea C14 D20
avaliando. C20 D24
Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RA1, RA2, RA3,
RA4

Presentacién  InclUe a preparacién dun tema, a sta exposicién oral, formulacién de 20 A4 B4 C3 D9
exercicios aos compafieiros e avaliacién dos mesmos. O traballo serd B9 C4 D15
avaliado por compafieiros e compafieiras, ademais de por o profesorado da C13 D17
materia, atendendo & calidade xeral da presentacién e as habilidades e C20 D20
actitudes mostradas polos comporientes do grupo. Permitird avaliar os D24
seguintes resultados de aprendizaxe: RA1, RA2, RA3, RA4, RA5

Practicasen A avaliacidén dos cofiecementos asociados & Sesién Maxistral e &s Practicas 20 A4 B4 C3 D1

aulas en aulas de Informatica avalianse conxuntamente. B9 C4 D5

informaticas A avaliacién ao alumno realizarase mediante exames. As probas que C12 D20
conformen o exame poderan ser tipo test, cuestions, desenvolvemento e/ou C13
exercicios en funcién da parte do temario que se estea avaliando. C14
Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RA2, RA5 C20
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Traballo Todos os alumnos deberan realizar un traballo ou proxecto final da materia. 40 A4 B4 C3 D1

O proxecto realizarase de forma individual. A5 B9 C4 D5
O traballo final consistira na creaciéon dunha presentacién que contefia un C12 D11
conxunto de elementos dixitais creados coas distintas ferramentas C13 D15
presentadas en clase e utilizadas nas practicas da materia. C14 D16
A idea do traballo final serd proposta ao profesor para a sta aceptacion. Este C20 D17
requisito € necesario para que o traballo sexa valido. A idea do traballo D20
poderd ser modificada, a peticién do alumno, sempre que haxa un tempo D24
razoable entre a peticién de modificacién e a data final de entrega do

traballo.

Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RA1, RA2, RA3,

RA4, RA5

Outros comentarios sobre a Avaliacion

0 desenvolvemento da materia ao longo do curso presenta de forma paralela fundamentos tedéricos e manexo de
ferramentas de creacién de contidos dixitais.Os fundamentos tedricos presentaranse ao longo das sesidns tedricas previstas
nos horarios do centro. A avaliacién realizarase ao final do cuadrimestre mediante un exame.O desenvolvemento da materia
ao longo do curso presenta técnicas basicas na realizacién de contidos dixitais de caracter grafico. O tratamento dixital de
contidos 2D e 3D, desde a sUa creacién ata a sua edicién, modificacidén e publicacién seran presentados de forma tedrica,
pero é na practica onde estd o verdadeiro valor do manexo destas técnicas.O desenvolvemento de contidos bidimensionais
e tridimensionais desenvolverase ao longo das practicas en aulas de informatica durante todo o cuadrimestre. Os contidos
practicos estan totalmente relacionados cos fundamentos tedricos presentados nas sesiéns maxistrais, por esta razén,
presentaranse de forma sincronizada. Os contidos organizanse en practicas de duracién variable e o seu desenvolvemento
poderdn requirir unha ou varias sesiéns. As practicas seran desenvolvidas de forma individual polo alumno e deberan ser
entregadas ao profesor para a sUa correccién ao longo do curso, unha vez finalizadas e nos prazos previstos na planificacién
da materia. En ningln caso, a entrega efectiva dunha practica superard en mais dunha semana & data prevista para a sta
finalizacion.

CRITERIOS DE AVALIACION PARA ASISTENTES 12 EDICION DE ACTAS

Os alumnos deberdan facer un exame ao final do cuadrimestre, o cal, cubrird aspectos relacionados cos fundamentos tedricos
e practicos da materia. O exame podera conter preguntas tipo test, cuestidns e exercicios. O célculo da nota final asociada a
este exame, NF_Teoria, sera valorada entre 0 e 10 representando un 20% da Nota_Final. En caso de aprobar sera liberatorio
durante o ano académico que foi superada a parte. NF_Teoria non podera ser inferior a 4 para superar a materia.

A avaliacién do traballo ou proxecto final, NF_Proxecto, realizarase sobre 10 e terd en conta aspectos técnicos, estéticos,
gramaticais, e todos aqueles relacionados coa obtencién de resultados de calidade técnica. Os traballos seran realizados de
forma individual. NF_Proxecto non poderd ser inferior a 4 para superar a materia. A resolucién totalmente satisfactoria de
todas as practicas previstas, NF_Practicas representaran unha nota maxima de 2 puntos sobre os 10 puntos totais que pode
obter como nota final un alumno. A entrega das practicas é necesaria para poder optar a esta puntuacién, ainda que non é
un requisito obrigatorio para aprobar a materia. A nota correspondente a NF_Practicas s6 poderd ser obtida durante o
proceso de avaliacién continua e no caso de que o alumno tefia valoracién 0 neste apartado esa sera a nota que constara
durante o ano académico en curso para ese apartado. A nota NF_Presentacidns representa unha nota maxima de 2 puntos
sobre o0s 10 puntos totais que pode obter como nota final un alumno. E necesario que TODOS os alumnos, & marxe da
presencialidade ou non, realicen as presentaciéns previstas durante o desenvolvemento da materia.

0 célculo final da nota realizarase seguindo a seguinte forma:

Nota_Final = NF_Teoria*20% + NF_Proxecto*40% + NF_Practicas + NF_Presentaciéns Onde NF * > = 4; Excepto
NF_Practicas.

Todos os alumnos deberan pérse en contacto co profesor responsable da materia para obter o seu usuario de acceso a
plataforma docente Classter.

CRITERIOS DE AVALIACION PARA NON ASISTENTES

Os alumnos que queiran superar a materia de forma NON PRESENCIAL poderan aprobar a materia superando as probas
expostas segundo a descricion anterior para obter a NF_Teoria, NF_Presentacidns e NF_Proxecto. A nota relativa a
NF_Prdcticas poderase obter seguindo os pasos descritos nos paragrafos anteriores do mesmo xeito que farédn os alumnos
PRESENCIAIS. Para todos os alumnos habilitarase unha conta de usuario na plataforma de e-learnig da materia mediante a
cal se presentaran de forma telematica as practicas propostas. Todos os alumnos deberdn pérse en contacto co profesor
responsable da materia para obter o seu usuario de acceso & plataforma. No caso dos alumnos que opten pola modalidade
NON PRESENCIAL a conta de usuario e o proxecto final deberanse asignar nas 6 primeiras semanas desde o comezo do
curso. Esta asignacién realizarase por parte do profesor responsable e a peticién expresa do alumno mediante escrito
asinado por ambas as partes.

CRITERIOS DE AVALIACION PARA 22 EDICION DE ACTAS E FIN DE CARREIRA

Empregarase o mesmo sistema de avaliacion descrito para a primeira edicién de actas tanto no caso de asistentes como de
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non asistentes. Os alumnos que se presenten en segunda edicién, despois de presentarse & primeira edicién, sé o teran que
facer das partes non superadas. A avaliacién correspondente & convocatoria extraordinaria de fin de carreira axustarase aos
mesmos parametros descritos anteriormente na modalidade PRESENCIAL e na NON PRESENCIAL.

PROCESO DE CUALIFICACION DE ACTAS

Todos os alumnos estan obrigados a realizar e/ou presentar as probas necesarias para calcular a cualificacién que
corresponda as notas NF_Teoria, NF_Presentacidns e NF_Proxecto que se describen a continuacién. Os alumnos que non
realizasen as probas asociadas con NF_Teor{a teran a cualificacién de Non Presentado. Os alumnos que non presentasen os
traballos asociados a NF_Proxecto ou as presentaciéns asociadas a NF_Presentacidns, serdn cualificados coa nota calculada
segundo detallase a continuacidn, se esta nota é inferior a 4. No caso de que a nota calculada sexa superiora 4 a
cualificacién de Nota_Final sera 4.

DATAS DE AVALIACION.

Os exames oficiais da materia de Creacién de Contidos Dixitais desenvolveranse nas datas e horarios publicados na paxina
web da Escola Superior de Enxefaria Informatica (ESEI). Todas as datas de exame son as aprobadas pola Xunta de Centro
da ESEI. O calendario de probas de avaliacién aprobado oficialmente pola Xunta de Centro dé ESEI atépase publicado na
paxina web http://www.esei.uvigo.es.

Bibliografia. Fontes de informacion

Bibliografia Bdsica

MEDIAactive, Aprender 3ds Max 2017 con 100 ejercicios practicos, 1, Marcombo, 2016
Bibliografia Complementaria

Alberto Cairo, El arte funcional, 1, ALAMUT, 2011

Nancy Duarte, Slide:ology, 1, Conecta, 2011

Nancy Duarte, resonancia, 1, Gestién 2000, 2012

Adobe Press, Photoshop CC (Diseio Y Creatividad), 1, ANAYA MULTIMEDIA, 2013
Alberto Rodriguez Rodriguez, Proyectos de animacion 3D, 1, ANAYA MULTIMEDIA, 2010

Recomendacidns

Materias que se recomenda ter cursado previamente
Algoritmos e estruturas de datos 11/006G150V01302
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