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Descrición
xeral

Os contidos desta materia proporcionan ao alumno un achegamento ás problemáticas e ás tecnoloxías que
permiten desenvolver contido dixital en particular de carácter gráfico, cada vez máis dinámicos, interactivos,
adaptables e baseados nas posibilidades que ofrece Internet.
O alumno traballará con conceptos de produción dixital como xeometría 3D, cámaras, iluminación e
texturado que lle permitirán crear escenas dixitais. Tamén se traballará no espazo imaxe coa finalidade de
coñecer as ferramentas que permitan a creación de interfaces e contidos complementarios e de promoción.
Por último, mediante ferramentas de edición profundarase na produción de contido videográfico, o manexo
de formatos dixitais e o workflow asociado aos novos procesos de produción, distribución, intercambio e
consumo.

Resultados de Formación e Aprendizaxe
Código 
A4 Que os estudantes poidan transmitir información, ideas, problemas e solución a un público tanto especializado coma

non especializado.
A5 Que os estudantes desenvolvan aquelas habilidades de aprendizaxe necesarias para emprender estudos posteriores

cun alto grao de autonomía.
B4 Capacidade para definir, avaliar e seleccionar plataformas hardware e software para o desenvolvemento e a

execución de sistemas, servizos e aplicacións informáticas, de acordo cos coñecementos adquiridos.
B9 Capacidade para resolver problemas con iniciativa, toma de decisións, autonomía e creatividade. Capacidade para

saber comunicar e transmitir os coñecementos, habilidades e destrezas da profesión de Enxeñeiro Técnico en
Informática.

B11 Capacidade para analizar e valorar o impacto social e medioambiental das solucións técnicas, comprendendo a
responsabilidade ética e profesional da actividade de Enxeñeiro Técnico en Informática.

C3 Capacidade para comprender e dominar os conceptos básicos de matemática discreta, lóxica, algorítmica e
complexidade computacional, e a súa aplicación para a resolución de problemas propios da enxeñería

C4 Coñecementos básicos sobre o uso e programación dos ordenadores, sistemas operativos, bases de datos e
programas informáticos con aplicación na enxeñería

C12 Coñecemento e aplicación dos procedementos algorítmicos básicos das tecnoloxías informáticas para deseñar
solucións a problemas, analizando a idoneidade e complexidade dos algoritmos propostos

C13 Coñecemento, deseño e utilización de forma eficiente dos tipos e estruturas de datos máis axeitados á resolución dun
problema

C14 Capacidade para analizar, deseñar, construír e manter aplicacións de forma robusta, segura e eficiente, elixindo o
paradigma e as linguaxes de programación máis axeitadas

C20 Coñecemento e aplicación dos principios fundamentais e técnicas básicas da programación paralela, concurrente,
distribuída e de tempo real

C23 Capacidade para deseñar e avaliar interfaces persoa-computador que garantan a accesibilidade e usabilidade aos
sistemas, servizos e aplicacións informáticas

http://classter.esei.uvigo.es, moovi.uvigo.gal
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C36 Capacidade de concibir sistemas, aplicacións e servizos baseados en tecnoloxías de rede, incluíndo Internet, web,
comercio electrónico, multimedia, servizos interactivos e computación móbil

D4 Capacidade de análise, síntese e avaliación
D6 Capacidade de abstración: capacidade de crear e utilizar modelos que reflexen situacións reales
D10 Capacidade de relación interpersonal.
D11 Razoamento crítico
D14 Ter motivación pola calidade e a mellora continua

Resultados previstos na materia
Resultados previstos na materia Resultados de Formación

e Aprendizaxe
R1: Presentacións e contido coherente A4

A5
B4
B9
B11

C3
C4
C12

D4
D6
D10
D11
D14

R2: Coñecer conceptos e desenvolvemento de habilidades e destrezas para a creación de contidos
de natureza dixital.

A4 B9
B11

C4
C13
C14
C20
C23
C36

D4
D6
D11

R3: Situar ao alumno nun nivel de coñecemento que lle permita criticar, avaliar e decidir sobre o
uso de ferramentas para a creación e edición de contidos dixitais e a súa integración co
desenvolvemento e distribución de software.

B4
B11

C3
C13
C14
C20

D6
D10
D11

R4: Coñecer as técnicas e as tecnoloxías asociados aos contidos dixitais. B4 C12
C14
C20
C23
C36

D11
D14

R5: Creación dos contidos dixitais asociados co desenvolvemento, promoción e distribución dunha
aplicación software.

A5 B9 C4
C14
C20

D6
D10

Contidos
Tema  
1. Presentacións e Contido Coherente. 1.1 Propósito e mensaxe.

1.2 Adaptarse á audiencia
1.3 Planificación
1.4 O Comezo
1.5 Desenvolvemento
1.6 O Final
1.7 Deseño Visual

2. Escenas Tridimensionais 2.1 Introdución
2.2 Navegación e Visualización
2.3 Creación, Selección e Modificación
2.4 Transformacións
2.5 Cámaras e efectos de Iluminación
2.6 Materiais

3. Infografía, imaxe e fotografía 3.1 Conceptos Básicos
3.2 Axustes sobre a imaxe
3.3 Ferramentas de Debuxo. Mapas de Bits e vectoriais
3.4 Rotulación e uso de Capas

4. Animación e Vídeo 4.1 Conceptos Básicos
4.2 Manexo do Tempo
4.3 Fragmentos de Vídeo. Transicións
4.4 Titulación e Conceptos Avanzados

Planificación
 Horas na aula Horas fóra da aula Horas totais
Lección maxistral 22.5 27 49.5
Presentación 2 2 4
Prácticas de laboratorio 20 51.5 71.5
Traballo 5 20 25
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*Os datos que aparecen na táboa de planificación son de carácter orientador, considerando a heteroxeneidade do
alumnado.

Metodoloxía docente
 Descrición
Lección maxistral Presentación dos conceptos básicos da creación de contidos dixitais. Exporanse os conceptos nos

que se fundamenta a Infografía por computador, e os ámbitos de aplicación e uso da mesma en
diferentes áreas do coñecemento humano.
Abordarase a creación de escenas tanto de elementos bidimensionais como de natureza
tridimensionais, así como os distintos procesos que teñen asociados a súa creación.
Recóllense de forma detallada as técnicas e os mecanismos máis habituais para a xeración de
gráficos por computador.

Presentación Os alumnos deberán realizar unha exposición dos temas propostos en clase ao resto dos seus
compañeiros. Cada alumno exporá os aspectos máis relevantes do tema da súa presentación, o cal
será comentado polos seus compañeiros con axuda do profesor.

Prácticas de laboratorio As prácticas centraranse na utilización de aplicacións informáticas que permitan o a creación,
deseño e experimentación sobre contidos dixitais de distintas natureza. Cubriranse contornas
bidimensionais e tridimensionais e tanto de natureza discreta como as imaxes, como de natureza
continua como o vídeo.
As prácticas desenvolvénse en base a exercicios e casos prácticos a resolver. As horas de traballo
persoal do alumno referidas a este particular, serán utilizadas por parte do alumno para finalizar os
exercicios prácticos propostos en clase e o desenvolvemento dos contidos específicos necesarios
para o traballo final.
AVALIACIÓN CONTINUA
Carácter: Obrigatorio
Asistencia: Non obrigatoria
AVALIACIÓN GLOBAL
Carácter: Obrigatorio
Asistencia: Non obrigatoria

Atención personalizada
Metodoloxías Descrición
Lección maxistral A atención personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o

desenvolvemento das prácticas, como nas horas de titorías e nos accesos On-Line que leven a
cabo. As tutorías podranse realizar mediante medios telemáticos.

Presentación A atención personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das prácticas, como nas horas de titorías e nos accesos On-Line que leven a
cabo. As tutorías podranse realizar mediante medios telemáticos.

Prácticas de
laboratorio

A atención personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o
desenvolvemento das prácticas, como nas horas de tutorías e nos accesos On-Line que leven a
cabo. As tutorías poderanse realizar mediante medios telemáticos.

Probas Descrición
Traballo A atención personalizada, individual ou en grupo, realizarase tanto na aula durante o

desenvolvemento das prácticas, como nas horas de titorías e nos accesos On-Line que leven a
cabo. As tutorías podranse realizar mediante medios telemáticos.

Avaliación
 Descrición Cualificación Resultados de

Formación e
Aprendizaxe

Presentación Inclúe a preparación dun tema e a súa exposición oral atendendo aos
contidos vistos na Lección Maxistral.
O traballo será avaliado por compañeiros e compañeiras ademais de polo
profesorado da materia, atendendo á calidade xeral da presentación e ás
habilidades e actitudes mostradas polos estudantes. Permitirá avaliar os
seguintes resultados previstos: R1, R2, R3, R4, R5

30 A4 B4
B9
B11

C3
C4
C13
C20

D4
D6
D10
D11
D14

Prácticas de
laboratorio

A avaliación do alumno realizarase mediante as entregas que farán os
alumnos dos contidos que se desenvolveron aos longo das prácticas de
laboratorio.
Permitirá avaliar os seguintes resultados previstos: R1, R2, R3, R4

30 A4
A5

B4
B9
B11

C3
C4
C12
C13
C14
C20
C23
C36

D4
D6
D10
D11
D14
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Traballo Todos os estudantes deberán realizar un traballo ou proxecto final da
materia. O proxecto realizarase de forma individual.
O traballo final consistirá na creación dun contido dixital, principalmente
unha escena 3D, que demostre o manexo e a capacidade de creación de
elementos dixitais.
A idea do traballo final será proposta ao profesor para a súa aceptación.
Este requisito é necesario para que o traballo sexa válido. A idea do
traballo poderá ser modificada, a petición do alumno, sempre que haxa
un tempo razoable entre a petición de modificación e a data final de
entrega do traballo.
Permitirá avaliar os seguintes resultados previstos: R1, R2, R3, R4, R5

40 A4
A5

B4
B9
B11

C3
C4
C12
C13
C14
C20
C23
C36

D4
D6
D10
D11
D14

Outros comentarios sobre a Avaliación

O desenvolvemento da materia ao longo do curso presenta de forma paralela fundamentos teóricos e manexo de
ferramentas de creación de contidos dixitais.

Os fundamentos teóricos presentaranse ao longo das sesións teóricas previstas nos horarios do centro. A avaliación
realizarase mostrando na práctica os coñecementos adquiridos.

O desenvolvemento da materia ao longo do curso presenta técnicas básicas na realización de contidos dixitais de carácter
gráfico. O tratamento dixital de contidos 2D e 3D, desde a súa creación ata a súa edición, modificación e publicación serán
presentados de forma teórica, pero é na práctica onde está o verdadeiro valor do manexo destas técnicas.

O desenvolvemento de contidos bidimensionais e tridimensionales desenvolverase ao longo das prácticas en aulas de
informática durante todo o cuadrimestre. Os contidos prácticos están totalmente relacionados cos fundamentos teóricos
presentados nas sesións maxistrais, por esta razón, presentaranse de forma sincronizada. Os contidos organízanse en
"prácticas" de duración variable e o seu desenvolvemento poderán requirir unha ou varias sesións. As prácticas serán
desenvoltas de forma individual polo alumno e deberán ser entregadas ao profesor para a súa corrección ao longo do curso,
unha vez finalizadas e nos prazos previstos na planificación da materia. En ningún caso, a entrega efectiva dunha práctica
superará en máis dunha semana á data prevista para a súa finalización.

SITEMA DE AVALIACIÓN CONTINUA

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

A continuación detállanse as probas que se realizarán ao longo do curso.

/---------------------------------------------------------------------------/

PRESENTACIÓNS

Descrición: Proba mediante a cal os estudantes presentan un tema de libre elección tentando respectar os contidos vistos
na teoría. Esta presentación ira acompañada dun documento PowerPoint ou similar para o que crearon contido específico
utilizando as técnicas vistas nas clases de prácticas.

Metodoloxía aplicada: Os estudantes desenvolverán contido específico para acompañar as presentacións e farán unha
exposición oral sobre un tema para elixir libremente polo estudante. Permitirá obter unha puntuación máxima de 10 puntos. 

%Cualificación: Representa o 30% da nota final. P

 %Mínimo: O aprobado obterase cunha nota superior ou igual que 5 puntos. É necesario obter unha puntuación mínima que
represente o 40% da nota máxima (10 puntos) para poder facer media co resto de notas da materia. 

Competencias avaliadas: A4, B4, B9, B11, C3, C4, C13, C20, D4, D6, D10, D11, D14.

Resultados  previstos da materia: R1, R2, R3, R4, R5.

/---------------------------------------------------------------------------/

PRÁCTICAS DE LABORATORIO

Descrición: Durante as sesións de prácticas que se realizarán ao longo do curso desenvolveranse unha serie de contidos
dixitais que os estudantes terán que reproducir. Estes contidos serán entregados para a súa revisión e avaliación.

Metodoloxía aplicada: Nas datas previstas ao longo do cuadrimestre os alumnos deberán entregar os contidos
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desenvolvidos nas clases de prácticas. As entregas realizaranse de forma individual e serán revisadas e avaliadas polo
profesor en función da calidade do contido desenvolvido. Será obrigatorio realizar as 6 entregas previstas para optar á nota
máxima de 10 puntos. Como mínimo haberá que realizar 4 entregas para poder facer media coas restantes probas
avaliables. 

%Cualificación: Representa o 30% da nota final. PL

%Mínimo: Para aprobar esta parte da materia o estudante deberá obter unha cualificación igual ou superior a 5 puntos
(sobre 10). Se o número de entregas é inferior a 4 ou a avaliación é inferior a 4 puntos a nota resultante será suspenso e
non poderá facer media coas restantes notas da materia considerándose toda a materia suspensa.

Competencias avaliadas: A4, A5, B4, B9, B11, C3, C4, C12, C13, C14, C20, C23, C36, D4, D6, D10, D11, D14.

Resultados previstos da materia: R1, R2, R3, R4.

/---------------------------------------------------------------------------/

TRABALLO

Descrición: Os estudantes terán que realizar un traballo ou proxecto final da materia. O proxecto realizarase de forma
individual. O traballo final consistirá na creación dun contido dixital, principalmente unha escena 3D, que demostre o
manexo e a capacidade de creación  de contido dixital. A idea do traballo final será proposta ao profesor para a súa
aceptación. Este requisito é necesario para que o traballo sexa válido. A idea do traballo poderá ser modificada, a pedimento
do alumno, sempre que haxa un tempo razoable entre a petición de modificación e a data final de entrega do traballo.

Metodoloxía aplicada: Os estudantes realizarán un traballo de libre elección que conleve o desenvolvemento de contido
dixital. A final de cuadrimestre entregaranse os ficheiros finais e intermedios que permitan a correcta avaliación da calidade
e a orixinalidade do traballo desenvolvido polo estudante.

%Cualificación: Representa o 40% da nota final. T

%Mínimo: Para aprobar esta parte da materia o estudante deberá obter unha cualificación igual ou superior a 5 puntos
(sobre 10). Poderá facer media coas restantes partes cunha cualificación igual ou superior a 4 puntos, e unha avaliación
inferior a 4 puntos será suspenso e non poderá facer media coas restantes notas da materia considerándose toda a materia
suspensa.

Competencias avaliadas: A4, A5, B4, B9, B11, C3, C4, C12, C13, C14, C20, C23, C36, D4, D6, D10, D11, D14.

Resultados previstos da materia:: R1, R2, R3, R4, R5.

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

       NFinal = P30% + PL30% + T40%

SITEMA DE AVALIACIÓN GLOBAL

Procedemento para a elección da modalidade de avaliación global: Nas 6 primeiras semanas desde o comezo do
cuadrimestre, o alumnado matriculado que queira optar pola modalidade de avaliación global deberá manifestar,
formalmente, a súa intención de acollerse ao sistema de avaliación global, presentando ademais a proposta de contido
dixital que ten intención de realizar como traballo da materia.

A avaliación global realízase en base a unha proba de avaliación global onde levará a cabo a correspondente presentación.
Na mesma data, os estudantes poderán entregar as prácticas de laboratorio e realizarán a entrega do traballo da materia. A
avaliación global realizarase nas datas oficiais de exame para cada oportunidade de avaliación (ordinaria e extraordinaria).
Constará dos mesmos elementos e son de aplicación os mesmos criterios de nota que se explicaron para a avaliación
continua. É necesario un mínimo 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 avaliación global calcularase mediante o sumatorio das notas obtidas en cada elemento na porcentaxe
fixada. Neste sentido:

       NFinal = P30% + PL30% + T40%

CONVOCATORIA ESTRAORDIANRIA DE FIN DE CARRERA

A avaliación correspondente á convocatoria extraordinaria de fin de carreira axustarase aos mesmos parámetros descritos
anteriormente para o Sistema de Avaliación Global.
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PROCESO DE CUALIFICACIÓN DE ACTAS

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

DATAS DE AVALIACIÓN

As datas das probas correspondentes ao sistema de avaliación continua publicarase no calendario de actividades, dispoñible
na páxina 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, atópanse
publicadas na páxina web da ESEI. https://esei.uvigo.es/docencia/horarios/

EMPREGO DE DISPOSITIVOS MÓBILES

Lémbrase a todo o alumnado a prohibición do uso de dispositivos móbiles en exercicios e prácticas, 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 utilización ou cooperación en procedementos fraudulentos nas probas de avaliación, nos traballos que
se realicen ou en documentos oficiais da universidade".

CONSULTA/SOLICITUDE DE TITORÍAS

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

Bibliografía. Fontes de información
Bibliografía Básica
MEDIAactive, Aprender 3ds Max 2017 con 100 ejercicios prácticos, 978-8426724014, 1, Marcombo, 2016
Bibliografía Complementaria
Alberto Cairo, El arte funcional, 978-8498890679, 1, ALAMUT, 2011
Nancy Duarte, Slide:ology, 978-0596522346, 1, Conecta, 2011
Nancy Duarte, Resonancia, 978-8498752007, 1, Gestión 2000, 2012
Adobe Press, Photoshop CC (Diseño Y Creatividad), 978-8441534414, 1, ANAYA MULTIMEDIA, 2013

Recomendacións


