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Ciclo Periodo Curso Tipo Créditos
Grao 1° cuadrimestre Cuarto Optativa 6
Idioma Castelan
Modalidade docente | Hibrida

Prerrequisitos

Departamento

Ciencias da Computacion e Tecnoloxias da InformacionComputacién

Coordinacion

Dorado de la Calle, Julian

Correo electronico | julian.dorado@udc.es

Profesorado Dorado de la Calle, Julian Correo electronico | julian.dorado@udc.es
Fernandez Blanco, Enrique enrique.fernandez@udc.es
Pedreira Souto, Maria de las Nieves nieves.pedreira@udc.es
Rivero Cebrian, Daniel daniel.rivero@udc.es
Web

Descricion xeral

Presentar o alumno os conceptos basicos de Graficos en Computacion para adquirir unha destreza abondo para o

desenrolo de aplicaciones informaticas que utilicen graficos 3D na sUa interfaz ou contidos.

Plan de continxencia

1. Madificaciéns nos contidos

Non

2. Metodoloxias

*Metodoloxias docentes que se mantefien
Ningunha

*Metodoloxias docentes que se modifican
Todas mediante Teams/Moodle

3. Mecanismos de atencién personalizada ao alumnado
Os mesmos

4. Modificaciéns na avaliacion

Examen de teoria mediante Teams
*Observacions de avaliacion:

Ningunha

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia
Ningunha

Competencias / Resultados do titulo

Caodigo

Competencias / Resultados do titulo

Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias /

Resultados do titulo

Construir aplicaciones con componente grafica 3D Ad4 C3
Cc7
Implementar y modificar algoritmos o desarrollarlos nuevos dentro de graficos en computacién Ad4 C3
C7
Contidos
Temas Subtemas

1. Introduccion

1.Introduccion
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2. Debuxo de primitivas 2D

N

Debuxo de lifias
Aliasing e Anti-aliasing

Recheo de poligonos

3. Debuxo de obxetos 3D

1. Proxeccions

. Xeracion de vistas en 3D

4. Transformacions

w

1. Traslacioén, escalado e rotacion
2. Outras transformaciones
. Transformaciéns en 3D

5. Representacion e modelado

A W N P

. Modelado de obxetos
. Fractais
. Debuxo de curvas e superficies

. Sistemas de particulas e outros tipos de modelado

6. Recorte

N

1. Lifias e poligonos

. Recorte en 3D

7. Deteccion de superficies visibles

. Introduccién

. Aproximacions
. Ténicas Xerais
. Algoritmos

8. lluminacién e sombreado

N o R WN P A ®WN P

Luz Monocroma e Cor

. Fontes de luz e superficies
. Modelo de reflexion de Phong
. Sombreado de poligonos

Sombras

. Texturas
. Modelos de lluminacion Local e Global
8.

Shaders

Practicas

1.Fundamentos de 3D. OpenGL

2.Visualizacién e render.

Planificacién

Metodoloxias / probas Competencias / Horas lectivas Horas traballo Horas totais
Resultados (presenciais e autbnomo
virtuais)
Sesion maxistral Ad4 18 36 54
Précticas de laboratorio A44 C3 C7 21 42 63
Traballos tutelados Ad4 3 6 9
Proba obxectiva Ad4 2 20 22
Atencién personalizada 2 0 2

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion
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Sesién maxistral

Practicas de
laboratorio

Traballos tutelados

Proba obxectiva

Préacticas de
laboratorio

Traballos tutelados

Préacticas de

laboratorio

Proba obxectiva

Traballos tutelados

Outros
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Os contidos tedricos da materia estaran ubicados en Moodle en formato diapositivas e videos explicativos. As sesiéns
maxistrais compofiense de discusién cos alumnos de dubidas sobre os contidos de Moodle e explicaciéns de detalle dos
conceptos mais complexos. Pretendese que, os alumnos, adquiran os cofiecementos basicos que despais lles permita
acometer con garantias e comprender mellor o traballo realizado en practicas. Tamén se presentaran os traballos das

practicas da seguinte semana para dar tempo o alumno a profundizar no que se lle vai esixir na seguinte clase de practicas

As précticas de laboratorio dividense fundamentalmente en duos partes. Unha na que se exploran os conceptos basicos de
recorte, transformaciones e debuxo de formas bésicas. Esta parte Iévase a cabo utilizando OpenGL como ferramenta bésica.
Por outra parte, se lles presenta aos alumnos os conceptos basicos de iluminacion, transformacions, extrusions, traballo con
materiais e otros conceptos en 3D. Para acometer esta parte os alumnos contan c6 apoio dun programa de desefio e
renderizado en 3D, o cal facilita o traballo con estes conceptos.

En ambos los dous casos, o desenrolo plantease mediante a realizacion dunha serie de exercicios diarios cé apoio dun
tutorial online, que os alumnos deben completar no horario de practicas. Estes exercicios son puntuados in situ 0 mesmo dia
polo profesor de practicas. O rematar cada unha das partes, os alumnos deben realizar un exercicio mais complexo c6
aprendido nos tutoriais pero esta vez sen una guia que lles marque os pasos a seguir.

Os alumnos, en grupos reducidos de 3-4 alumnos, proporan un traballo sobre un tema actual do ambito da asignatura que
presentaran a través de Teams utilizando un formato de diapositivas.

Tratase dunha proba mixta con unha parte tipo test, pero tamén con preguntas de desenrolo nas que os alumnos deben

demostrar os cofiecementos adquiridos tanto de conceptos tedricos, como demostrar o seu cofiecemento de como aplicalos.

Os profesores consideran a asistencia a tutorias como una parte esencial dentro do desenrolo da asignatura. Dentro deste

desenrolo as tutorias serven para que os alumnos planteen as dubidas que pudiesen presentarselles en especial relativas a:

1. Organizacion dos traballos e as practicas.
2. Entrega dos traballos.

3. Probas sobre as practicas.

4. Resolucion de dubidas

Estas tutorias se realizaran de forma online a través de Teams

Cualificacién

A44 C3 C7 Evaluacion do traballo diario nas practicas coa realizacion de ejercicios. 50

Examen de practicas de OpenGL.
Realizacién dun traballo individual en Maya

Ad4 Realizarase unha evaluacién continua dos contidos de teoria mediante examen a 40
través de Teams, de Preguntas tipo test sobre os conceptos tedricos ou Preguntas
cortas para demostrar o cofiecemento da aplicacion dos conceptos tedricos, cada 2-3
semanas evaluando bloques de contido tedrico.
Os alumnos que non desexen evaluacion continua, poderan realizar esta evaluacion
de forma presencial na data de examen oficial da asignatura.

Ad4 Evaluacion do traballo presentado por cada alumno, dentro do grupo de alumnos. 10
Evaluarase tanto o contido do presentado como a forma de presentacion
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Observacions avaliacién

Para superar a materia, o alumno debera obter unha calificacion

minima de 5

sobre 10 no resultado de combinar as calificacions da proba obxectiva, traballo tutelado e

as practicas de laboratorio. Para poder facer a media entre as dias

notas o alumno debera obter unha nota minima de 3,5 na proba obxectiva.

Se non obtén esta nota minima, a nota da materia sera a correspondente a

nota da proba obxectiva.

Criterios particulares de

evaluacion e asistencia para alumnos con matricula a tiempo parcial:

A asistencia a practicas de laboratorio é obrigatoria. En caso de non poder asistir de forma xustificada debe falar co profesor de practicas para levar a
cabo traballo sustitutivo da clase de practicas e facer unha evaluacion dese traballo.

Na segunda oportunidade, o alumno pode voltar a facer o exame da proba

obxectiva, sendo os criterios para obter a nota total os indicados 6

principio deste apartado. Tamén podera entregar de novo o traballo tutelado. En canto a nota obtida nas Practicas de Laboratorio manterase,
podendo subir esta nota 6 facer as entregas dos traballos de practicas, non podendo recuperarse a parte da nota que se corresponde co traballo

diario de précticas.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - James D. Foley, Andries van Dam, John F. Hughes y Richard L. Philips (). Computer Graphics. Principle and
Practice.

- Alan Watt. Addison-Wesley (1993). 3D Computer Graphics.

- Donald Hearn y M. Pauline Baker (1994). Gréaficas por Computadora.. Prentice Hall Hispanoamericana

Bibliografia complementaria

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Programacion 1/614G01001
Programacion 11/614G01006

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que continGian o temario

Contornos Inmersivos, Interactivos e de entretemento/614G01062

Observacions

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo a revisién do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracion

de guias
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