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Web
Descricién xeral Asignatura orientada a adquirir contidos innovadores e técnicos nas areas de interaccion coa computadora (novos

paradigmas e tecnoloxias de interaccion), nos graficos por computadora (coma xeracion de graficos avanzados en
distintas plataformas coma a web) e tecnoloxias multimedia (dende hardware, codificacién ata xestién de contidos de

audio e video).

Plan de continxencia | 1. Modificaciéns nos contidos

Non

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien
Ningunha

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

3. Mecanismos de atencion personalizada ao alumnado
Os mesmos

4. Modificacions na avaliacion

A través de Teams/Moodle

*Observacions de avaliacion:

Ningunha
5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia
Ningunha
Competencias do titulo
Caodigo Competencias do titulo

A10 Capacidade para comprender e poder aplicar cofiecementos avanzados de computacién de altas prestaciéons e métodos numéricos ou

computacionais a problemas de enxefiaria.

Al12 Capacidade para aplicar métodos matematicos, estatisticos e de intelixencia artificial para modelar, desefiar e desenvolver aplicacions,

servizos, sistemas intelixentes e sistemas baseados no cofiecemento.

A13 Capacidade para utilizar e desenvolver metodoloxias, métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas e estandares de
computacion gréfica.

Al4 Capacidade para conceptualizar, desefiar, desenvolver e avaliar a interaccion persoa?ordenador de produtos, sistemas, aplicaciéns e

servizos informaticos.

A15 Capacidade para a creacion e explotacion de contornas virtuais, e para a creacion, xestion e distribucién de contidos multimedia.

B1 Capacidade de resolucién de problemas.
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B5 Habilidades de xestion da informacion.
B9 Capacidade para xerar novas ideas (creatividade).
B10 Capacidade para proxectar, calcular e desefiar produtos, procesos e instalaciéns en todos os ambitos da enxefiaria informatica
B13 Capacidade para o modelado matematico, calculo e simulacién en centros tecnoléxicos e de enxefiaria de empresa, particularmente en
tarefas de investigacion, desenvolvemento e innovacién en todos os &mbitos relacionados coa Enxefiaria en Informatica
B14 Capacidade para a elaboracion, planificacién estratéxica, direccién, coordinacién e xestion técnica e econémica de proxectos en todos 0s
ambitos da Enxefaria en Informatica seguindo criterios de calidade e ambientais
B17 Capacidade para a aplicacion dos cofiecementos adquiridos e de resolver problemas en contornas novas ou pouco cofiecidos dentro de
contextos mais amplos e multidisciplinares, sendo capaces de integrar estes cofiecementos
B21 Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou aplicacion de
ideas, a miudo nun contexto de investigacion
B22 Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a stUa capacidade de resolucion de problemas en contornas novas ou
pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sta area de estudo
B23 Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse & complexidade de formular xuizos a partir dunha informacion
que, sendo incompleta ou limitada, inclia reflexions sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos seus
cofiecementos e xuizos
B25 Que os estudantes postan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en gran
medida autodirixido ou auténomo
C4 Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania aberta, culta, critica, comprometida, democratica e solidaria, capaz de analizar a
realidade, diagnosticar problemas, formular e implantar soluciéns baseadas no cofiecemento e orientadas ao ben comun.
C6 Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas cos que deben enfrontarse.
C7 Asumir como profesional e cidadan a importancia da aprendizaxe ao longo da vida.
Cc8 Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance socioeconémico e cultural da
sociedade
Capacidade para entender e incorporar sistemas de interaccion Hombre-Maquina AP13 | BP1 | CP4
AP14 | BP5 @ CP7
AP15 | BP9 = CP8
BP17
BM2
BM3
BM5
Capacidade para entender estandares sobre graficos e ser capaz de aplicacalos no desanvolvemento de programas de AP13 | BP1 | CP8
visualizacién ou cunha importante compofiente gréafica AP14 | BP17
AP15
Capacidade de comprender e utilizar métodos numéricos en computacion gréafica AP10 | BP1
AP12 | BP13
AP13
Capacidade de comprender e incorporar compofientes de audio e video de forma eficiente en sistemas informéaticos AP10 | BP1 | CP6
AP13 | BP10
AP14 | BP14
AP15 | BM1
Novas técnicas de interaccion home-maquina Kinect, EyeTracking
Estandares de animacién e programacion grafica en WEB WebGL, flash, HTML5
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Ferramentas de visualizaciéon

3D Rendering

Métodos numéricos para computacion grafica

paramétricas en 3d

Integraciéon con métodos de Monte Carlo

Xeometria euclidea aplicada & visualizacion e representacion de curvas e superficies

Audio/Video

Introduccion &s tecnoloxias multimedia.
Video para multimedia

Estandares de video para multimedia
Audio para multimedia

MPEG4 Visual

H.264

H.265

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo autbnomo

Horas totais

Précticas de laboratorio B1B17 B22 B23 C4 30 10 40

Proba obxectiva B5 B9 2 18 20

Traballos tutelados B21 B25 C6 C7 C8 0 20 20

Sesion maxistral A10 A12 A13 A14 26 39 65
A15 B10 B13 B14

Atencién personalizada 5 0 5

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Practicas de
laboratorio

Descripcion dos contidos practicos. Se lle prantexara os alumnos exercicios ou practicas para resolver na clase.

Proba obxectiva

Exame de preguntas largas ou curtas para avaliar a comprensién dos contidos teoricos.

Traballos tutelados

Trabajos plantexados a orientar polos profesores da materia

Sesién maxistral

Exposicion dos contidos tedricos da materia.

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

Sesién maxistral

Traballos tutelados

En horas de titoria e seguimento dos traballos practicos de forma online a través de Teams

Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacién
Practicas de B1 B17 B22 B23 C4 | Practicas feitas no horario de docencia practica. Neste horario tamén se propofieran 50
laboratorio os traballos da materia que realizaran os estudantes nas stas horas de traballo
persoal.
Proba obxectiva B5 B9 Exame de preguntas curtas a desenvolver ou test. 40
Traballos tutelados B21 B25 C6 C7 C8 | Traballos que se propofieran nas horas de practicas e que seran realizados polos 10

estudantes nas stas horas de traballo persoal. Seran titorizados polos profesores da

materia.

Observacions avaliacion
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A nota minima para aprobar sera un 5, obtido coa suma das notas de exame, traballos e practicas, sen ter que obter un minimo en cada un dos 5
bloques indicados nos contidos.
A proba obxetiva poderase
subdividir en varias partes, a realizar 6 largo do cuatrimestre.
ESTUDANTES CON MATRICULA A TEMPO PARCIAL E CON DISPENSA ACADEMICA DE EXENCION DE DOCENCIA: Deberan pofierse en
contacto cos profesores da materia para posibilitar a realizacién das tarefas féra da organizaciéon habitual da mesma.Na segunda oportunidade os
alumnos tefien que pofierse en contacto con cada profesor o que lle queran entregrar practicas ou traballos tutelados non entregados ou suspensos
na primeira oportunidade para concretar data maxima de entrega, sempre antes da convocatoria da segunda oportunidade. Cada profesor daralle
indicacions da evaluacién deses traballos con entrega ou defensa.A evaluaciéon da segunda oportunidades seguira 0s mesmos criterios que na

primeira para calcular a nota final.

Nuevas técnicas de interacciéon hombre-maquina 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 computacién 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 Informacion
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
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(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento é plblico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revision do érgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias

5/5




