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Descricién Os contidos desta materia proporcionan ao alumno un achegamento as problematicas e s tecnoloxias que
xeral permiten desenvolver sistemas informaticos en particular de caracter grafico, cada vez mais 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.

Resultados de Formacion e Aprendizaxe

Cddigo

A2 (CB7) Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sla capacidade de resolucién de problemas
en contornos novos ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sUa
area de estudo

A5 (CB10) Que os alumnos tefian as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun xeito que
serd en gran parte auto dirixido ou auténomo

B4  Capacidade para o modelado matematico, calculo e simulacién en centros tecnoléxicos e de enxefieria de empresa,
particularmente en tarefas de investigacion, desenvolvemento e innovacién en todos os dmbitos relacionados coa
Enxefieria en Informatica

B8 Capacidade para a aplicacién dos coflecementos adquiridos e de resolver problemas en entornos novos ou pouco
cofecidos dentro de contextos mais amplos e multidisciplinares, sendo capaces de integrar estos cofiecementos

C1 Capacidade para a integracién de tecnoloxias, aplicacidns, servizos e sistemas propios da Exefieria Informatica, con
caracter xeralista, e en contextos mais amplos e multidisciplinares.

C13 Capacidade para empregar e desenvolver metodoloxias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas e
estandares de computacién grafica.

C15 Capacidade para a creacién e explotacidén de entornos virtuais, e para a creacion, xestion e distribuciéon de contidos
multimedia.

D7 Capacidade de razonamiento critico e creatividade

D11 Capacidade de aprendizaxe auténomo

D12 Capacidade para resolver problemas en contornas novas ou pouco cofiecidas dentro de contextos mas amplos ou
multidisciplinares

Resultados previstos na materia

Resultados previstos na materia Resultados de
Formacion e
Aprendizaxe
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RAL: Desefiar e desenvolver modelos, graficos e animaciéns 2D e 3D.

RA2: Desefiar e implementar mecanismos de interaccién.

RA3: Cofiecer e utilizar programas de modelado e visualizacién de obxectos graficos.

Contidos

Tema

1. Gréficos 2D e 3D

1.1 Introducién. Graficos por computador
1.2 Introducién ao modelado xeométrico
1.3 Transformacidons xeométricas

1.4 Vista tridimensional

1.5 Determinacidn de superficies visibles
1.6 Conversion ao raster

1.7 lluminacién e sombreado

2. Sistemas de Interaccion

2.1 Interaccion mediante teclado
2.2 Interacciéon mediante rato
2.3 Interaccion tactil

3. Sistemas de animacion

3.1 Ferramentas de Modelado
3.2 Ferramentas de Debuxo
3.3 Ferramentas de Animacion

Planificacion

Horas na aula Horas féra da aula Horas totais
Practicas con apoio das TIC 27.5 37
Leccidon maxistral 17.5 8
Presentacion 3 2
Traballo 0 55

*Qs datos que aparecen na taboa de planificacién son de caracter orientador, considerando a heteroxeneidade do

alumnado.

Metodoloxia docente

Descricion
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Practicas con apoio das As practicas centraranse no desenvolvemento e implementacion de programas que permitan

TIC

experimentar con contornas tridimensionales e con os elementos habitudis en escenas 3D.

As préacticas desenvolvénse en base a exercicios e casos practicos a resolver. Non sera necesaria a
presenza do alumno para a sUa realizacion.

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

AVALIACION CONTINUA

Cardacter: Obrigatorio

Asistencia: Non obrigatoria

AVALIACION GLOBAL

Cardacter: Obrigatorio

Asistencia: Non obrigatoria

Leccién maxistral

Presentacién dos conceptos basicos da Informdtica Grafica. Exporanse os conceptos nos gque se
fundamentan os graficos por computador, e os ambitos de aplicaciéon e uso dos mesmos en
diferentes areas do cofiecemento humano.

Unha vez presentados os principais elementos que conforman unha escena tridimensional e os
distintos pasos necesarios para a creacion, calculo, sintese e visualizacién dunha escena sintética,
percérrense de forma detallada as técnicas e 0s mecanismos mais habituais para a xeracién de
gréficos por computador.

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

Presentacion

Os estudantes deberan 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.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Leccidon maxistral

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. As tutorias podranse realizar mediante medios telematicos.

Practicas con apoio A atencién personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o

das TIC desenvolvemento das practicas, como nas horas de titorias e nos accesos On-Line que leven a
cabo. As tutorias podranse realizar mediante medios teleméticos.
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. As tutorias podranse realizar mediante medios telematicos.
Avaliacion
Descricién Cualificacion Resultados de
Formacion e
Aprendizaxe
Practicas con A avaliacién ao alumno realizarase mediante a entrega das practicas 40 A2 B4 Cl1 D7
apoio das TIC realizadas en clase de forma presencial ou non presencial. A5 B8 Cl3 D11
Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RA1, RA2, Cl15 D12
RA3.
Presentacién Inclle a preparacion dun tema e a sla exposicién oral atendendo aos 20 A2 Cl D7
contidos vistos na Leccién Maxistral. A5 Cl13 D11
O traballo serd avaliado por compafieiros e compafieiras ademais de D12

polo profesorado da materia, atendendo & calidade xeral da
presentacion e &s habilidades e actitudes mostradas polos estudantes.
Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RA1, RA2,

RA3

Traballo Todos os alumnos deberdn realizar un traballo ou proxecto final da 40 A2 B4 Cl D7
materia. O proxecto realizarase de forma individual. A5 B8 Cl13 D11
O traballo final consistird na programacién dun proxecto orixinal que Cl15 D12

conterd unha escena con contido tridimensional interactivo
desenvolvida con Visual Studio C++.

A idea do traballo final serd proposta ao profesor para a sta
aceptacion. Este requisito é necesario para que o traballo sexa valido.
A idea do traballo podera ser modificada, a peticién do alumno,
sempre que haxa un tempo razoable entre a peticién de modificacién
e a data final de entrega do traballo.

Permitird avaliar os seguintes resultados de aprendizaxe: RAL, RA2,
RA3.
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Outros comentarios sobre a Avaliacion

O desenvolvemento da materia ao longo do curso presenta de forma paralela fundamentos teéricos basicos de Informatica
Gréfica e programacion de escenas tridimensionales mediante a libreria OpenGL en contornas Windows con Visual Studio
C++.

A programacién de escenas tridimensionales desenvolverase ao longo das practicas na aula de informatica durante todo o
cuadrimestre. Os contidos practicos estan totalmente relacionados cos fundamentos teéricos presentados nas sesiéns
maxistrais, por esta razén, presentaranse de forma sincronizada. Os contidos organizanse en "practicas" de duracion
variable e o seu desenvolvemento podera requirir unha ou varias sesidns. As practicas seran desenvoltas de forma
individual polo alumno e deberdn ser entregadas ao profesor para a sla avaliacién ao longo do curso, unha vez finalizadas e
nos prazos previstos na planificacién da materia.

SITEMA DE AVALIACION CONTINUA

Os contidos presentados na Leccién Maxistral son de utilidade para un correcto desenvolvemento das restantes partes da
materia. Por este motivo, os contidos vistos na Leccién Maxistral son avaliados conxunta e intrinsecamente relacionados coa
avaliacién das Practicas e o Traballo.

A continuacién detallanse as probas que se realizaran ao longo do curso.

/ /
PRESENTACIONS

Descricidn: Proba mediante a cal os estudantes presentan un tema de libre eleccién relacionado coas Ultimas tecnoloxias
utilizadas en computacion grafica e sistemas interactivos.

Metodoloxia aplicada: Os estudantes desenvolveran contido especifico para acompafar as presentaciéns e faran unha
exposicién oral sobre un tema para elixir libremente polo estudante. Permitird obter unha puntuacién maxima de 10 puntos.

%Cualificacion: Representa 0 20% da nota final. P

%Minimo: O aprobado obterase cunha nota superior ou igual que 5 puntos. E necesario obter unha puntuacién minima que
represente 0 40% da nota maxima (10 puntos) para poder facer media co resto de notas da materia.

Competencias avaliadas: A2, A5, C1, C13, D7, D11, D12.
Resultados de aprendizaxe avaliados: RA1, RA2, RA3.
/ /
PRACTICAS DE LABORATORIO

Descricion: Durante as sesidns de practicas que se realizardn ao longo do curso desenvolveranse unha serie de practicas
de programacion grafica que os estudantes terdn que realizar. Unha vez finalizados estes contidos seran entregados para a
sUa revision e avaliacién.

Metodoloxia aplicada: Nas datas previstas ao longo do cuadrimestre os alumnos deberdn entregar os contidos
desenvolvidos nas clases de practicas. As entregas realizaranse de forma individual e serdn revisadas e avaliadas polo
profesor en funcién da calidade do contido desenvolvido. Sera obrigatorio realizar as 8 entregas previstas para optar & nota
maéxima de 10 puntos. Como minimo habera que realizar 6 entregas para poder facer media coas restantes probas
avaliables.

%Cualificacion: Representa 0 40% da nota final. PL

%Minimo: Para aprobar esta parte da materia o estudante debera obter unha cualificacién igual ou superior a 5 puntos
(sobre 10). Se o nimero de entregas é inferior a 6 ou a avaliacién é inferior a 4 puntos a nota resultante serd suspenso e
non podera facer media coas restantes notas da materia considerdndose toda a materia suspensa.

Competencias avaliadas: A2, A5, B4, B8, C1, C13, C15, D7, D11, D12.
Resultados de aprendizaxe avaliados: RA1, RA2, RA3.

/ /

TRABALLO

Descricion: Os estudantes terdn que realizar un traballo ou proxecto final da materia. O proxecto realizarase de forma
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individual. O traballo final consistird na creacién dun contido de programacién 3D en OpenGL, principalmente unha escena
que demostre o manexo e a capacidade de creacién de contido tridimensional. A idea do traballo final serd proposta ao
profesor para a sla aceptacion. A idea do traballo podera ser modificada, a pedimento do alumno, sempre que haxa un
tempo razoable entre a peticién de modificacién e a data final de entrega do traballo.

Metodoloxia aplicada: Os estudantes realizaran un traballo de libre eleccién que conleve o desenvolvemento dunha
aplicacién grafica tridimensional. A final de cuadrimestre entregaranse os ficheiros finais e intermedios que permitan a
correcta execucion da calidade e a orixinalidade do traballo desenvolvido polo estudante.

%Cualificacion: Representa 0 40% da nota final. T

%Minimo: Para a sUa avaliacién teranse en conta aspectos técnicos, estéticos, e todos aqueles relacionados coa obtencién
de cédigo de calidade técnica. Para aprobar esta parte da materia o estudante debera obter unha cualificacién igual ou
superior a 5 puntos (sobre 10). Podera facer media coas restantes partes cunha cualificacién igual ou superior a 4 puntos, e
unha avaliacion inferior a 4 puntos sera suspenso e non podera facer media coas restantes notas da materia considerandose
toda a materia suspensa.

Competencias avaliadas: A2, A5, B4, B8, C1, C13, C15, D7, D11, D12.
Resultados de aprendizaxe avaliados: RA1, RA2, RA3.

A nota final (NFinal) da avaliacién continua calcularase mediante o sumatorio das notas obtidas en cada parte na porcentaxe
fixada. Neste sentido:

NFinal = P20% + PL40% + T40%

SITEMA DE AVALIACION GLOBAL

Procedemento para a eleccion da modalidade de avaliacion global: Nas 6 primeiras semanas desde o comezo do
cuadrimestre, o alumnado matriculado que queira optar pola modalidade de avaliacién global deberd manifestar,
formalmente, a sUa intencién de acollerse ao sistema de avaliacién global, presentando ademais a proposta de contido
tridimensional que ten intencién de realizar como traballo da materia.

A avaliacién global realizase en base a unha proba de avaliacién global onde levara a cabo a correspondente presentacion.
Na mesma data, os estudantes poderdn entregar as practicas de laboratorio e realizaran a entrega do traballo da materia. A
avaliacién global realizarase nas datas oficiais de exame para cada oportunidade de avaliacién (ordinaria e extraordinaria).
Constara dos mesmos elementos e son de aplicacién os mesmos criterios de nota que se explicaron para a avaliacién
continua. E necesario un minimo do 40% da nota en cada elemento para facer media. No caso de que a nota obtida nun
elemento do exame sexa inferior a un 40% suspenderase toda a materia.

A nota final da avaliacién global calcularase mediante o sumatorio das notas obtidas en cada elemento na porcentaxe
fixada. Neste sentido:

NFinal = P20% + PL40% + T40%
CONVOCATORIA ESTRAORDIANRIA DE FIN DE CARRERA

A avaliacién correspondente & convocatoria extraordinaria de fin de carreira axustarase aos mesmos pardmetros descritos
anteriormente para o Sistema de Avaliacién Global.

PROCESO DE CUALIFICACION DE ACTAS

Todos os alumnos estan obrigados a realizar e/o presentar as probas necesarias para calcular a cualificacién que
correspondan a P, PL, e T, descritas nos apartados anteriores. Os alumnos que non realizasen as probas asociadas con
algunha das probas terdn a cualificacion de Non Presentado. Os alumnos que NON presentasen os traballos asociados a T
seran cualificados coa nota calculada seguindo 0 mecanismo comentado nos apartados anteriores, se esta nota é inferior a
4. No caso de que a nota calculada sexa superior a 4 a cualificacién NFinal serd 4.

DATAS DE AVALIACION

As datas das probas correspondentes ao sistema de avaliacién continua publicarase no calendario de actividades, dispofiible
na paxina web da ESEI. https://esei.uvigo.es/docencia/horarios/

As datas oficiais de exame das diferentes convocatorias, aprobadas oficialmente pola xunta de centro da ESEI, atédpanse
publicadas na paxina web da ESEI. https://esei.uvigo.es/docencia/horarios/

EMPREGO DE DISPOSITIVOS MOBILES
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Lémbrase a todo o alumnado a prohibicién do uso de dispositivos mdbiles en exercicios e practicas, en cumprimento do
artigo 13.2.d) do Estatuto do Estudante Universitario, relativo aos deberes do estudantado universitario, que establece o
deber de "Absterse da utilizacién ou cooperacién en procedementos fraudulentos nas probas de avaliacién, nos traballos que
se realicen ou en documentos oficiais da universidade".

CONSULTA/SOLICITUDE DE TITORIAS

As titorias poden consultarse a través da paxina persoal do profesorado, accesible a través de
https://esei.uvigo.es/docencia/profesorado/

Bibliografia. Fontes de informacion

Bibliografia Basica

Richard S. Wright, Nicholas Haemel, Graham Sellers,, OpenGL Superbible, 9780672337475, 7 Edicién, SAMS DIV OF
PEARSON, 2015

Ma Jonathan Antoine, C# : Développez des applications avec Unity3D, 2 volumes, 2409006930, 1, editions-eni, 2017
Bibliografia Complementaria

Woo, J. Neider, T. Davis., Open GL 2.0 : Guide officiel, 2744020869, Cuarta Edicién, CampusPress, 2006

Hughes John, van Dam Andries, Computer Graphics:Principles and Practice: Principles and Practices, 0321399528, 3
Edicién, Addison-Wesley Educational Publishers Inc, 2013

NeHe Productions, Lecciones OpenGL,

The Khronos Group, The Khronos Group,

Pagina Oficial de OpenGL, Gold Standard Group,

Recomendacions
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