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2.Profesorado

NOMBRE Y APELLIDO DESPACHO Correo electronico
Ricardo Imbert Paredes (Coord.) 5112 rimbert@fi.upm.es
Libia Pérez Jiménez 5204 Iperez@fi.upm.es
José Antonio Pérez Ruy-Diaz 5207 ruy@fi.upm.es
Angélica de Antonio Jiménez 5108 angelica@fi.upm.es
Jaime Ramirez Rodriguez 5112 jramirez@fi.upm.es

3.Conocimientos previos requeridos para poder seguir
con normalidad la asignatura

Asignaturas
superadas

Otros resultados de
aprendizaje o
necesarios
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4.0bjetivos de Aprendizaje

COMPETENCIAS ESPECIFICAS ASIGNADAS A LA ASIGNATURA Y SU
NIVEL DE ADQUISICION

Caddigo Competencia

Capacidad para modelar, definir la arquitectura, implantar,
CE4 gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos

Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias,
CE13 métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y
estandares de computacién grafica

Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y
CE14 evaluar la interaccion persona—ordenador de productos,
sistemas y servicios informaticos

Capacidad para la creacion y explotacion de entornos
CE15 virtuales, y para la creacion y distribucion de contenidos
multimedia

Habilidad para hacer conexiones entre los deseos y
CE16 necesidades del consumidor o cliente y lo que la tecnologia
puede ofrecer

Capacidad para decidir entre adquirir, desarrollar o aplicar
tecnologia a lo largo de la amplia gama de categorias de P
procesos, productos y servicios de una empresa o
institucion

CEl7

Capacidad para comprender el mercado, sus habitos y P

CE18 necesidades de productos o servicios tecnolégicos

Capacidad para desarrollar e implantar una solucion P

CE19 informatica en un entorno empresarial

Nivel de competencia: conocimiento (C), comprensién (P), aplicacidn (A) y analisis y sintesis (S),
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RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

| Competen-  Nivel de
Resultado de aprendizaje cias adquisi-
asociadas cion
. . CE4, CE13,
Conocer técnicas, metodologias y
RA1 estandares de comunicacion audiovisual CELS, CEL6, P
multimedia ! CE17, CE1S,
CE19
RA2 Desarrollar modelos graficos y CE13, CE16, A
animaciones 3D CE19
RA3 Disefiar y desarrollar mecanismos de CE14, CE15, A
interaccion en entornos virtuales 3D CE1l6, CE19




INDICADORES DE LOGRO
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Relaciona-
Indicador do con RA
Comprender los elementos basicos de una aplicacion
11 : . RA1
multimedia
Conocer y ser capaz de seleccionar las técnicas de
I2 | interaccion y los dispositivos mas adecuados para una RA3
aplicacion multimedia
I3 | Conocer y seguir los estandares multimedia RA1
Comprender y aplicar los conceptos fundamentales de la
4 | -OmPrendery apicarios concepro © de las RAL, RA2
imagenes digitales y graficos 2D
Procesar imagenes, aplicar transformaciones geométricas
15 . . . RA1, RA2
sobre ellas y realizar warping y morphing sobre ellas
16 | Modelar sélidos en 3D RA1, RA2
Realizar ocultacion, iluminar y aplicar sombreado y texturas a
7 |8 yap y RAL, RA2
objetos en 3D
Conocer de los elementos béasicos que intervienen en la
ig | -onocer q RAL, RA2
animacion por ordenador
Conocer los principios de la realidad virtual, los entornos
9 |~ princip RA2, RA3
virtuales y la realidad aumentada
110 Conocer los principios subyacentes tras los personajes RA2
virtuales y los métodos para dotarlos de comportamiento
Conocer los mecanismos para creacion, disefio, desarrollo
111 _, P Y| RrA2,RA3
explotacion de entornos virtuales
Distinguir escenarios en los que aplicar entornos virtuales y
112 . . RA2
realidad virtual

EVALUACION SUMATIVA



Breve descripcion de las actividades
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evaluables Momento
Aula
Semanas informatica
Préacticas de laboratorio delalala | asignada por | 10%
13 Jefatura de
Estudios
Trabajo en
grupo de 3
Trabajo en grupo de r(,ecopllamon de Semana 1 alumnos 50
informacion sobre estandares Entrega
Moodle
semana 2
Trabajo
. f o ersonal.
Trabajo préactico individual sobre Semanas 4 P
. . Entrega 15%
tratamiento de imagenes (Tema 2) ab
Moodle
semana 6
Trabajo
Trabajo préctico individual sobre modelado Semanas 8 personal
. Entrega 15%
de solidos (Tema 3) alo
Moodle
semana 11
Trabajo en
grupo 3
Semanas alumnos
Trabaj acti b [ iG 10%
rabajo préactico en grupo sobre animacién 11413 Entrega 0
Moodle
semana 14
Examen parcial Temas 2 Semana 6 Aula 10 %
Examen parcial Tema 3 Semana 11 Aula 10 %
Semanas Trabajo en
Trabajo préctico sobre entornos virtuales delal4ala ) 10%
grupo
16
. . ., Semanas .
Trabajo Prgctlco sobre programacion con un de la 14 a la Trabajo en 50
motor grafico grupo
16
Examen parcial Tema 5 Semana 16 Aula 10%
Total: 100%
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La calificacion de la asignatura se realizard mediante evaluacién continua.

La asignatura se superara cuando se obtengan 5 6 mas puntos sobre un total de 10,
segun las normas que se indican a continuacion:

NOTA FINAL = 30% Trabajo individual + 30% Trabajo en grupo + 30% Controles
conocimientos + 10% Précticas en laboratorio

La calificacion final se obtendra a partir de cuatro componentes: el trabajo personal
individual del alumno, las notas obtenidas en los controles de los temas, las notas
obtenidas en la realizacion de practicas en grupo y las notas obtenidas en la
realizacion de memorias de laboratorio. La valoracion maxima de cada una de ellas, la
calificacion minima para compensar las partes no superadas y la opcion de examen
final se indican en la tabla adjunta.

CALIFICACION MINIMA
PARA COMPENSAR LAS | CALIFICACION MINIMA
PARTES Y PARTES NO PARA TENER OPCION A
PORCENTAJES VALORACION MAXIMA SUPERADAS EXAMEN FINAL
(puntos sobre el (40% de la valoracién (30% de la valoracion
porcentaje de cada parte) maxima) maxima)
Trabajo individual del
alumno: préacticas 3 1,2 0,9
individuales (30%)
Trabajo en grupo del
alumno (30%) 3 L2 0.9
Controles de
conocimientos del temario: 3 1,2 0,9
examenes parciales (30%)
Préacticas en laboratorio
(10%) 1 0,4 0,3

En el examen final inicamente se ofrecera la posibilidad de reexaminar al alumno de la
parte de controles de conocimientos sobre el temario, por cuanto que el resto de la
materia es imposible que sea evaluada fuera del proceso de evaluacion continua, por
Su propia naturaleza.
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Bloque / Tema/
Capitulo

Tema 1: Sistemas y
servicios
interactivos:
graficos, multimedia
y entornos virtuales

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID

6. Contenidos y Actividades de Aprendizaje

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Apartado

1.1 Introduccién a las técnicas de
desarrollo de contenidos multimedia

FACULTAD DE INFORMATICA
Campus de Montegancedo
Boadilla del Maonte. 28660 Madrid

Indicadores
Relaciona-
dos

1.2 Técnicas de codificacion y compresion
de datos. Formatos y codecs

11, 13

1.3 Arquitecturas. Dispositivos E/S

11, 12

Tema 2: Graficos 2D

2.1 Iméagenes digitales. Conceptos
fundamentales

14

2.2 Introduccion a la herramienta
Processing

14,15, 17,18

2.3 Técnicas de tratamiento de imagenes

14, 15

2.4 Transformaciones geométricas

14, 15

2.5 Warping y morphing

14, 15

Tema 3: Sintesis de
objetos 3D

3.1 Técnicas de modelado de soélidos

16

3.2 Transformaciones geométricas y
proyecciones

16, 17

3.3 Técnicas de ocultacion

16, 17

3.4 Modelos de iluminacién

16, I7

3.5 Sombreado y texturas

16, I7

3.6 Introduccion a la herramienta 3dsmax

16, 17

Tema 4: Animacioén

4.1 Introduccion a las técnicas de
animacién por ordenador

4.2 Tratamiento del audio

4.3 Postproduccion

Tema 5: Entornos
virtuales

5.1 Introduccion a la realidad virtual y los
entornos virtuales
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5.2 Dispositivos de realidad virtual 12
5.3 Realidad aumentada 19, 12
5.4 Desarrollo de entornos virtuales:

motores graficos e interaccion persona- 12
ordenador en 3D

5.5 Personajes virtuales 19, 110
5.6 Entornos multiusuario 19, 111
5.7 Aplicaciones de los entornos virtuales 19, 112
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7.Breve descripcion de las modalidades organizativas
utilizadas y de los métodos de enseifanza empleados

Fabia 7. ModeVoedss organicastvis o la andebansa

MODALIDADES ORGANIZATIVAS DE LA ENSENANZA

Escenario

Modalidad Finalidad

P Habiar a los

Clases Teoaricas estudiantes
Consorwir

Seminarios-Talleres

conocimiento a raves
de fa interaccion y la
actividad de los
estdiantes

Clases Practicas

Mosmrar a los
estudianies como
delben aeruar

Practicas Externas

Competar la
formracion de los
alumnos en un
contexte profesional

Tutarias

Arencion
personalizads a los
estudiantes

Trabajo en grupo

Hager que los
estudianies apremdan
enre ellos

Trabajo autdnomao

Desarmoilar la
capacidad de
auroaprendizgje
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METODOS DE ENSEMANZA

Método Finalidad

, Transmitir
Metodo conocimientos y
) ExpositivolLeccidn SCTVAr (rOCesos
Magistral cognitvos en el

esmdizne

Estudio de Casos

Adguisicidn de
aprendizajes medianie
&l andlisis de casos
reales o simulados

Resolucion de
Ejercicios y
Problemas

Ejercitar, ensayar y
poner en practica los
CONoCiMmIENios previos

Aprendizaje
Basado en
Problemas (ABP)

Desarroilar
aprendizajes activos a
través de la resolucion

de problemas

Aprendizaje
orientado a
FProyectos

Realizacion de un
proyecto para la
resolucion de un
problema, aplicando
habilidades y
CONOCIMISNToS

adguiridos

Aprendizaje
Cooperative

Desarmoilar
aprendizajes activos y
significadvos de forma

cooperativa

15
9,
/\

Contrato de
Aprendizaje

Desarroilar e
aprendizaje aurénomo

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Campus de Montegancedo

del Monte. 28660 Madrid

Boac

Se conoce como meétodo expositive "fa presentacion de un fema lSgicamente eshuciurado con la
finalidad de Ffacilitar informacién organizada sigwendo cnterios adecuados a la finalidad pretendida™
Esta metodelegia -también conocida como leccion (lecfure}- se cenira fundamentalmenie en la
exposicién verbal por parte del profesor de los contenidos sobre la materia objeio de estudio. El
térming "leccidn magisiral” se suele ufilizar para denominar un fipo especifico de leccidn impartida por
un profesor en ocasiones especiales.

Analisis intensivo y completo de wun hecho. problema o suceso real con la finalidad de conoccerlo,
interpretario, resolverlc, generar hipotesis, confrasiar daios, reflexionar, compleiar conocimienios,
diagnosticarlo y. en ocasiones, entrenarse en los posibles procedimisntos aliemativos de solucidn.

Situaciones en las gue =& solicita a los estudiantes gque desarrollan las soluciones adecuadas o
correctas mediante la ejercitacion de rutinas, la aplicacion de farmulas o algoritmos, la aplicacion de
procedimientas de transformacion de la informacién disponible v la interpretacion de los resuliados. Se
sugle utilizar como complemento d2 la leccion magistral.

Método de ensefanza-aprendizaje cuyo punto de partida s un problema gque, disefiado por 2l profesor,
el estudiante ha de resolver para desarmollar determinadas compeiencias previaments definidas.

Meiodo de ensefianza-aprendizaje en 2l gque los estudianies llevan a cabo la realizacien de un
proyecto en un fiempo determinadeo para resalver un problema o abordar una tarea mediante la
planificacion, disefic y realizacion de una serie de actividades, y todo ello a partir del desarrcllo v
aplicacion de aprendizajes adguiridos y del uso efectivo de recursas.

Enfoque interactive de crganizacién del trakajo en el aula en el cual los alumnos son responsables de su
aprendizaje y del de sus compafieres en una estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas =
incentivos grnupales.

Es fanto un métode, a utilizar entre otros, como un enfoque global de la ensefanza, una filosofia.

Un acuerdo establecido entre 2l profesor y el estudiante para la consecucion de unos aprendizajes a
trawés de una propuesta de trabajo autdnomo, con una supervision por parte del profesor y duranie
un pericdo determinado. En el confrato de aprendizaje es basico un acuerdo formalizado, una
relacion de contraprestacion reciproca, una implicacidn personal y un marco temporal d2 ejecucian.
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BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS

UTILIZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

CLASES DE TEORIA

CLASES DE
PROBLEMAS

PRACTICAS

TRABAJOS
AUTONOMOS

TRABAJOS EN
GRUPO

TUTORIAS

Se utilizard la leccion magistral para la exposicién verbal de
contenidos, apoyandose en recursos audiovisuales y en
técnicas de innovacién que aumenten la atencion del alumno.

El profesor resolverd en la clase problemas “tipo” de cada
tema que serviran para aplicar los conocimientos adquiridos
en las clases de teoria.

Se realizaran inmediatamente después de las explicaciones
tedricas para reforzar los conceptos expuestos.

El alumno debera realizar un cierto numero de ejercicios de
manera individual para los que se les facilitar4 un enunciado
y las instrucciones de entrega.

Los grupos formados por un méximo de 3 alumnos
desarrollaran dos ejercicios practicos para los que se les
facilitar4 un enunciado y las instrucciones de entrega..

Los alumnos podran hacer uso de tutorias personalizadas
siguiendo el procedimiento establecido por la Facultad.

14
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8.Recursos didacticos

RECURSOS DIDACTICOS

Bartle, R., “Designing Virtual Worlds”, New Riders Games, 2003

Bowman, D.A., Kruijff, E., LaViola, J.J., Poupyrev, I., “3D User
Interfaces: Theory and Practice”, Addison-Wesley Professional,
2004

Foley et al., “Computer Graphics Principles and Practice”,
Addison Wesley, 1990

Hearn, D.; Baker, P., “Computer Graphics. C Version”, Prentice
Hall, 1997

Pharr, M.; Humphreys, G., "Physically Based Rendering. From
theory to implementation”, Elsevier, 2004

Rheingold, H. “Virtual Reality: The Revolutionary Technology of
BIBLIOGRAFIA Computer-Generated Artificial Worlds - And How it Promises to
Transform Society”, Simon & Schuster, 1992

Rickel, J., Johnson, W. L., “Animated agents for procedural
training in virtual reality: Perception, cognition and motor
control”, Applied Artificial Intelligence 13, 343-382, 1999

Sherman, W.R., Craig A., “Understanding Virtual Reality:
Interface, Application, and Design”, Morgan Kaufmann, 2003

Shiffman, D., “Learning Processing”, Elsevier, 2008

Vaughan, T., “Multimedia making it work”, Tata McGraw Hill,
2004

Watt, A.; Policarpo, F., “The computer Image”, Addison Wesley,
1998

Pagina web de la asignatura (http://)

RECURSOS WEB

Sitio Moodle de la asignatura (http://web3.fi.upm.es/AulaVirtual)

Laboratorio (AULA INFORMATICA)

EQUIPAMIENTO Aula XXXX (AULA INFORMATICA)

15
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9.Cronograma de trabajo de la asignatura

Actividades en

SEINERE!

Semana 1
( 8 horas)

Actividades en Aula

Tema 1( 3 horas)

Laboratorio

UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Campus de Montegancedo

Boadilla del Mante. 28660 Madrid

Trabajo Individual

Estudio de la asignatura
(2hora)

| Trabajo en Grupo

¢ Recopilacién de
informacion sobre
formatos y codecs
de audio y video

( 3 horas)

Semana 2
(8 horas)

Tema 2 (1.5 horas)

2.1 Iméagenes digitales.
Conceptos fundamentales

2.2. Introduccion a la
herramienta Processing

e Implementacion

de técnicas
aprendidas
utilizando
Processing (1.5
horas)

Estudio de la asignatura (2
horas)

Autoaprendizaje de
herramienta Processing (3
horas)

Semana 3
(8 horas)

Tema 2 (1.5 horas)

2.3. Técnicas de
tratamiento de imagenes)

Implementacioén
de las técnicas
aprendidas
utilizando
Processing (1.5
horas)

Estudio de la asignatura (2
hora)

Autoaprendizaje de
herramienta Processing (3
Horas)

Semana 4
(10 horas)

Tema 2 (1.5 horas)

2.4. Transformaciones
geomeétricas

Implementacion
de las técnicas
aprendidas
utilizando
Processing (1.5
horas)

Estudio de la asignatura (2
hora)

Autoaprendizaje de la
herramienta Processing (2
horas)

Desarrollo de la practica
individual de Tema 2 (3
horas)

16

Actividades de
Evaluacioén
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Tema 2 (1.5 horas)
2.5 Warping y Morphing

¢ Implementacion
de las técnicas

Estudio de la asignatura (2
hora)

Semana 5 aprendidas Desarrollo de la practica
(8 horas) utilizando individual de Tema 2 (3
Processing (1.5 horas)
horas)
Tema 3 ( 1 horas) Introduccion a Estudio de la asignatura (2 e Entrega préactica
3.1 Técnicas de modelado ﬁdsmax (1 hora) Tema 2
de solidos ora) Preparacion prueba parcial e Prueba parcial Tema
1 hora 2 (1 hora
Semana 6 I(: i ) » < ctica T ( )
inalizacién practica Tema
(10 horas) 2 (1 hora)
Autoaprendizaje de
3dsmax (3 horas)
Tema 3 (1.5 horas) e Implementacion Estudio de la asignatura (2 °
3.2 Transformaciones de técnicas hora)
Semana 7 geométricas y aFIr_endléias Autoaprendizaje de
royecciones utilizando 3dsmax (3 horas
(8 horas) proy Processing + ( )
OpenGL (1.5
horas)
Tema 3 (1.5 horas) e Implementacion Estudio de la asignatura (2 o
3.3. Técnicas de de técnicas hora)
Semana 8 ocultacién a{)_lr_end:;jas Autoaprendizaje de
utiizando 3dsmax (3 horas
(8 horas) Processing + ( )
Open GL (1.5
horas)

17
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Tema 3 (1.5 horas) e Implementacion | e Estudio de la asignatura (2 o
3.4. Modelos de de las técnicas hora)
Semana 9 iluminacion aprendidas  Autoaprendizaje de
(12 horas) utilizando 3dsmax (3 horas)
3dsmax(1.5 .
horas ¢ Desarrollo de préactica
individual Tema3 (4 horas)
Tema 3 (1.5 horas) e Implementacion | e Estudio de la asignatura (2 °
3.5 Sombredo y texturas de las técnicas hora)
Semana 10 aprendidas  Autoaprendizaje de
(12 horas) utilizando 3dsmax (3 horas)
3dsmax (1.5 oo
horas e Desarrollo de préactica
individual Tema 3 (4 horas)
Tema 4 (1 hora) e Introduccion de | e Estudio de la asignatura (2 | e Desarrollo de una | e Prueba parcial Tema
4.1 Introduccién a las las técnicas de hora) animacion sencilla 3 (1 hora)
técnicas de animacion por animacion en e Preparacion prueba parcial con audio e Entrega préctica
Semana 11 ordenados P 3dsmax (1 hFc))ra) P P utilizando 3dsmax Temag3 P
13 horas o, L 3 horas
( ) (1 horas) e Finalizacion practica Tema ( )
3 (1 hora)
¢ Autoaprendizaje de 3dsmax
(3horas)
Tema 4 (1.5 horas) ¢ Introduccién de | e Autoaprendizaje de 3dsmax Desarrollode una | e
Semana 12 4.2. Tratamiento de audio las técnicas de (3 horas) animacion sencilla
» animacion en con audio
(9 horas) 4.3. Postproduccion 3dsmax utilizando 3dsmax
(1.5 horas) (3 horas)

18
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5.1 Introduccién a la Estudio de la asignatura (1
realidad virtual y los hora)
Semana 13 entornos virtuales (1 hora)
ah 5.2 Dispositivos de
(4 horas) realidad virtual (1 hora)
5.3 Realidad aumentada
(1 hora)
5.4 Desarrollo de entornos Presentacion Estudio de la asignatura (1 Trabajo de
Semana 14 virtuales: motores gréaficos del motor hora) desarrollo de un
( 8 horas) e interaccién persona- grafico OSG (1 tema del curso (4
ordenador en 3D (2 horas) hora) horas)
5.5 Personajes virtuales Estudio de la asignatura (1 Proyecto con
(2 horas) hora) motor grafico (5
Semana 15 5.6 Entornos multiusuario horas)
(13 horas) (1 hora) Trabajo de
desarrollo de un
tema del curso (4
horas)
5.7 Aplicaciones de los Estudio de la asignatura (3 Proyecto con Presentacion en
entornos virtuales (2,5 horas) motor grafico (3 clase del trabajo de
horas) horas) desarrollo
Semana 16 _ _
(13 horas) Trabajo de Examen parcial (0,5)
desarrollo de un
tema del curso (4
horas)

Nota: Para cada actividad se especifica la dedicacion en horas que implica para el alumno.

19
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