ucdm | Universidad Carlos Il de Madrid

Computacion Gréfica

Curso Académico: (2016/2017)

Fecha de revision: 30-04-2016

Departamento asignado a la asignatura:
Coordinador/a: ALER MUR, RICARDO
Tipo: Obligatoria Créditos ECTS: 3.0
Curso : 1 Cuatrimestre : 2

OBJETIVOS
Competencias especificas de la materia:

1. Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso

especifico, normas y estdndares de computacion gréfica.

2. Capacidad para proyectar, calcular y disefiar sistemas de computacién gréfica.

Resultados de aprendizaje:

1. Conocer los fundamentos de la computacion grafica, asi como los algoritmos fundamentales

que se utilizan en la generacion de graficos por computador.

2. Ser capaz de aplicar las metodologias, métodos, y técnicas de computacién grafica.

3. Conocer las principales normas y estdndares de computacion gréfica.
4. Ser capaz de usar programas de modelado y visualizacion de objetos gréficos.
5. Ser capaz de disefiar sistemas que hagan uso de la computacién gréfica.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA
1. Conceptos basicos de Computacion Gréfica.

2. Modelado de objetos 3D.
- Curvas y superficies

3. Algoritmos fundamentales de Computacion Gréfica.
- Trazado de rayos
- lluminacién

4. Fundamentos de Animacion
- Interpolacién (Keyframing)
- Cinematica directa e inversa
- Representacion e interpolacién de orientaciones (cuaterniones)

5. Animacién: dindmica
- Sistemas de particulas
- Solido rigido

6. Animaciéon: comportamientos
- Bandadas (flocking)
- Animacién de multitudes

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

Clases magistrales:

- Orientadas a la ensefianza de las competencias especificas de la materia. En ellas se presentaran los
conocimientos que los alumnos deben adquirir. Para facilitar su desarrollo los alumnos recibiran las notas de clase y
tendran textos basicos de referencia que les permita completar y profundizar en aquellos temas en los cuales estén

mas interesados.

Précticas individuales o en grupo:

- Dentro de esta materia se llevaran a cabo précticas, preferentemente en grupo. Por una parte los estudiantes

realizaran practicas que complementen los conceptos de computacion gréafica utilizando
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técnicas y algoritmos propios de dichos sistemas y familiarizandose con programas de uso habitual en
el modelado y visualizacion de objetos graficos.

Realizacion de actividades académicamente dirigidas:
- Se llevara a cabo la resolucién de casos practicos de forma participativa.
Trabajo personal y estudio del alumno.

- Orientado especialmente a la adquisicion de la Capacidad para la autoorganizacién y planificacion
del trabajo individual y del proceso de aprendizaje.

SISTEMA DE EVALUACION

La evaluacion tiene como misidn conocer el grado de cumplimiento de los objetivos de aprendizaje, por
ello se valoraré todo el trabajo del alumno, individual o colectivamente, mediante la evaluacién

continua de sus actividades a través de los ejercicios y examenes, trabajos practicos y otras actividades
académicas formativas descritas anteriormente.

Se realizard una evaluacion formativa a través de la realimentacion continua, que permita al alumno
evaluar qué conoce y qué se espera de él.

La nota final tendra en cuenta las actividades individuales del alumno y las actividades de equipo. La
nota final es la suma de dos componentes:

- Evaluacion continua (60%): habra dos préacticas relacionadas con temas explicados durante el curso.
Los alumnos trabajaran en grupos de dos personas.

- Examen final (40%): el alumno se examinara sobre temas, tanto tedricos como practicos, vistos
durante el curso.

La nota final se obtendrd sumando las calificaciones de la evaluacion continua y del examen final. Si el
alumno no ha realizado la evaluacién continua, podra realizar un examen con un valor del 60% de la
nota final.

La evaluacién en la convocatoria extraordinaria se realizara con los mismos criterios que en la
ordinaria.

Peso porcentual del Examen Final: 40
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 60

BIBLIOGRAFIA BASICA
- Dalai Felinto, Mike Pan Game Development with Blender, Cengage Learning PTR; 1 edition, 2013

- Daniel Thalmann, Soraia Raupp Musse Crowd Simulation, Springer, 2012

- John M. Blain The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling and Animation, A K Peters/CRC Press;
1 edition, 2012

- Rick Parent Computer Animation: Algorithms and Techniques. 3 edition, The Morgan Kaufmann Series in Computer
Graphics, 2012

- Shirley Fundamentals of Computer Graphics, Second Edition, AK Peters.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
- Foley, J.D Computer Graphics. Principles and Practice, Addison Wesley.

- Hearn, D. Gréficas por computadora, PrenticeHall.
- Pimentel, K Virtual Reality, Windcrest.
- Rolf R. Hainich The End of Hardware, 3rd Edition: Augmented Reality and Beyond, BookSurge Publishing.

- Tomas Akenine-Moller Real-Time Rendering, AK Peters, 2008
- XIANG ZHI GANG Schaums Outline of Computer Graphics, McGrawHill, 1991
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