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Descripcion general

Asignatura orientada a adquirir contenidos innovadores y técnicos en las areas de interaccion con la computadora (nuevos
paradigmas y tecnologias de interaccion), en los graficos por computadora (como es la generacion de graficos avanzados
en distintas plataformas como la web) y tecnologias multimedia (desde hardware, codificacién y hasta gestiéon de

contenidos de audio y video).

Plan de contingencia

1. Modificaciones en los contenidos

No

2. Metodologias

*Metodologias docentes que se mantienen
Ninguna

*Metodologias docentes que se modifican
Todas online a través de Teams

3. Mecanismos de atencion personalizada al alumnado
Los mismos

4. Modificacines en la evaluacion

A través de Teams/Moodle

*Observaciones de evaluacion:

Ninguna

5. Modificaciones de la bibliografia o webgrafia

Ninguna

Competencias del titulo

C6digo

Competencias del titulo

A10 Capacidad para comprender y poder aplicar conocimientos avanzados de computacion de altas prestaciones y métodos numéricos o

computacionales a problemas de ingenieria.

A12 Capacidad para aplicar métodos matematicos, estadisticos y de inteligencia artificial para modelar, disefiar y desarrollar aplicaciones,

servicios, sistemas inteligentes y sistemas basados en el conocimiento.

A13 Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y estandares de

computacion gréfica.

Al4 Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y evaluar la interaccion persona?ordenador de productos, sistemas, aplicaciones y

servicios informaticos.

A15 Capacidad para la creacion y explotacion de entornos virtuales, y para la creacion, gestion y distribucion de contenidos multimedia.

B1 Capacidad de resolucion de problemas.
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B5 Habilidades de gestion de la informacion.

B9 Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad).

B10 Capacidad para proyectar, calcular y disefiar productos, procesos e instalaciones en todos los &mbitos de la ingenieria informatica

B13 Capacidad para el modelado matematico, calculo y simulacién en centros tecnolégicos y de ingenieria de empresa, particularmente en
tareas de investigacién, desarrollo e innovacion en todos los &mbitos relacionados con la Ingenieria en Informatica

B14 Capacidad para la elaboracién, planificacién estratégica, direccién, coordinacion y gestién técnica y econémica de proyectos en todos los
ambitos de la Ingenieria en Informatica siguiendo criterios de calidad y medioambientales

B17 Capacidad para la aplicacién de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de
contextos mas amplios y multidisciplinares, siendo capaces de integrar estos conocimientos

B21 Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a
menudo en un contexto de investigacion

B22 Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos nuevos o poco
conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio

B23 Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion
que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus
conocimientos y juicios

B25 Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran
medida autodirigido o autébnomo

C4 Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadania abierta, culta, critica, comprometida, democratica y solidaria, capaz de analizar la
realidad, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciones basadas en el conocimiento y orientadas al bien comun.

C6 Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacién disponible para resolver los problemas con los que deben enfrentarse

C7 Asumir como profesional y ciudadano la importancia del aprendizaje a lo largo de la vida.

Cc8 Valorar la importancia que tiene la investigacion, la innovacion y el desarrollo tecnolégico en el avance socioeconémico y cultural de la
sociedad.

Capacidad para entender e incorporar sistemas de interaccion Hombre-Maquina AP13 | BP1 | CP4

AP14 | BP5 = CP7
AP15 | BP9  CP8

BP17
BM2
BM3
BMS
Capacidad para entender estandares sobre gréaficos y ser capaz de aplicacalos en el desarrollo de programas de visualizaciéon | AP13 | BP1 = CP8
0 con una importante componente gréafica AP14 | BP17
AP15
Capacidad de comprender y utilizar métodos numéricos en computacion gréafica AP10 | BP1
AP12 | BP13
AP13
Capacidad de comprender e incorporar compofientes de audio y video de forma eficiente en sistemas informéticos AP10 | BP1 | CP6
AP13 | BP10
AP14 | BP14
AP15 | BM1
Nuevas técnicas de interaccion hombre-maquina Kinect, EyeTracking
Estandares de animacién y programacion grafica en WEB WebGL, flash, HTML5
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Ferramentas de visualizaciéon

3D Rendering

Métodos numéricos para computacion grafica

Geometria euclidea aplicada a la visualizacién e representacion de curvas e
superficies paramétricas en 3d

Integraciéon con métodos de Monte Carlo

Audio/Video

Introduccién a las tecnologias multimedia.
Video para multimedia

Estandares de video para multimedia
Audio para multimedia

MPEG4 Visual

H.264

H.265

Planificacion

Metodologias / pruebas

Competéncias Horas presenciales Horas no Horas totales
presenciales /

trabajo autbnomo

Précticas de laboratorio B1B17 B22 B23 C4 30 10 40
Prueba objetiva B5 B9 2 18 20
Trabajos tutelados B21 B25 C6 C7 C8 0 20 20
Sesién magistral A10 A12 A13 Al4 26 39 65

A15B10 B13 B14

Atencién personalizada

5 0 5

(*)Los datos que aparecen en la tabla de planificacion s6n de caracter orientativo, considerando la heterogeneidad de los alumnos

Metodologias

Metodologias

Descripcion

Practicas de Descripcion de los contenidos practicos. Se le planteara a los alumnos ejercicios o practicas para resolver en clase.
laboratorio

Prueba objetiva Examen de preguntas largas o cortas para evaluar la comprension de los contenidos tedricos.

Trabajos tutelados Trabajos planteados a orientar por los profesores de la materia

Sesion magistral Exposicion de los contenidos teéricos de la materia.

Atencion personalizada

Metodologias Descripcion
Sesion magistral En horas de tutoria y seguimiento de los trabajos practicos de forma online a través de Teams.
Trabajos tutelados
Evaluacion
Metodologias Competéncias Descripcion Calificacion
Préacticas de B1 B17 B22 B23 C4 | Practicas realizadas en el horario de docencia practica. En este horario también se 50
laboratorio plantearan los trabajos de la materia que realizaran los estudiantes en sus hora de
trabajo personal.
Prueba objetiva B5 B9 Examen de preguntas cortas de desarrollo o test. 40
Trabajos tutelados B21 B25 C6 C7 C8 | Trabajos que se plantearan en las horas de practicas y que seran realizados por los 10
estudiantes en sus horas de trabajo personal. Seran tutorizados por los profesores de
la materia.

Observaciones evaluacion
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La nota minima para aprobar sera un 5, obtenido con la suma de las notas de examen, trabajos y practicas, sin que sea necesario un minimo en

cada uno de los 5 bloques indicados en los contenidos.

La prueba objetiva se podra

subdividir en varias partes, a realizar a lo largo del cuatrimestre. ESTUDIANTES CON MATRICULA A TIEMPO PARCIAL Y CON DISPENSA
ACADEMICA DE EXENCION DE DOCENCIA: Deberén ponerse en contacto con los profesores de la asignatura para posibilitar la realizacion de las
tareas fuera de la organizacion habitual de la misma. En la segunda oportunidad los alumnos tienen que ponerse en contacto con

cada profesor al que le quieran entregrar practicas o trabajos

tutelados no entregados o suspensos en la primera oportunidad para

concretar fecha maxima de entrega siempre antes de la convocatoria de la segunda

oportunidad. Cada profesor les dara indicaciones de la evaluacién destos trabajos con entrega o defensa. La evaluacion de la segunda oportunidad
seguira los mismos

criterios que en la primera para calcular la nota final.

Nuevas técnicas de interaccion hombre-méaqguina Meet the Kinect: An Introduction to Programming Natural User
Interfaces, S. Kean, J. Hall'y P. Perry (Ed. Apress)Eye Tracking: A comprehensive guide to methods and measures.
Kenneth Holmqvist, Marcus Nystrom, Richard Andersson, Richard Dewhurst, Halszka Jarodzka, Joost van de
Weijer.Estandares de animacién y programacion grafica en WEBFoundation HTML5 Canvas: For Games and
Entertainment. Rob Hawkes (Ed. friendsofED)HTML5 Canvas. Steve Fulton y Jeff Fulton (Ed. O'Reilly)WebGL
Beginner's Guide. Diego Cantor y Brandom Jones (Ed. Packt Publishing)Professional WebGL Programming:
Developing 3D Graphics for the Web. Andreas Anyuru (Ed. Wrox)3D Rendering- Real-Time Rendering (4th Ed.), by
Tomas Akenine-Mdller, Eric Haines, Naty Hoffman, Angelo Pesce, Micha? Iwanicki, and Sébastien Hillaire. A K
Peters/CRC Press, 2018. ISBN-13: 978-1138627000, ISBN-10: 1138627003. https://www.realtimerendering.com -
Physically Based Rendering: From Theory To Implementation (3rd Ed.), by Matt Pharr, Wenzel Jakob, and Greg
Humphreys. Morgan Kaufmann, 2016. ISBN-10: 9780128006450, ISBN-13: 978-0128006450.
http://www.pbr-book.orgMétodos numéricos para computacion grafica"Curves and Surfaces for Computer Graphics".
D. Salomon. Springer, 2005.Audio/VideoRummel, Manuel. Produccién de Video Digital para Multimedia. Ediciones
Paraninfo, Madrid, 2001Fries, Bruce. Audio digital practico (medios digitales y creatividad). Anaya Multimedia, Madrid,
2005Wootton, Cliff. Compresion de audio y video (medios digitales y creatividad). Anaya Multimedia, Madrid, 2006T.
Wiegand, G. Sullivan, G. Bjontegaard, A. Luthra, ?Overview of H.264/AVC Video Coding Standard?, IEEE
Transanctions on Circuits and Systema for Video Technology, pp. 560-576, 2003 H. Schwarz, D. Marpe, T. Wiegand,
?0verview of the Scalable Video Coding Extension of the H.264/AVC Standard?, IEEE Transanctions on Circuits and
Systema for Video Technology, pp. 1103-1120, 2007

Bethencourt, Tomas. Television Digital. Coleccién Beta. Temas Audiovisuales, Madrid, 2001Watkinson, John. El Arte
del Video Digital. Instituto Oficial de RTVE. Madrid,1992Pohlmann K.C. Principios del audio digital, McGraw Hill,
2002Sanchez J.M. Fotografia digital, Anaya Multimedia, 2003Zabaleta, Ifiaki. Tecnologia de la Informacién
Audiovisual. Bosch Comunicacion, Barcelona, 2003Crespo, Julio. DVD, DIVX y Otros Formatos de Video Digital.
Anaya Multimedia, Madrid, 2003Martinez, José. Manual basico de tecnologia audiovisual y técnicas decreacion,

emisién y difusién de contenidos. Paidds, Barcelona, 2004



UNIVERSIDADE DA CORUNA

(*) La Guia Docente es el documento donde se visualiza la propuesta académica de la UDC. Este documento es publico y no se puede
modificar, salvo cosas excepcionales bajo larevision del 6rgano competente de acuerdo a la normativa vigente que establece el proceso

de elaboracion de guias
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