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Web

Descricion 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).

Competencias do titulo

Cddigo Competencias do titulo
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
Capacidade para entender e incorporar sistemas de interaccion Hombre-Maquina AP13 | BP1 | CP4
AP14 | BP5 CP7
AP15 | BP9 CP8
BP17
BM2
BM3
BMS
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 informéticos AP10 | BP1 | CP6
AP13 | BP10
AP14 | BP14
AP15 | BM1
Contidos
Temas Subtemas
Novas técnicas de interaccién home-maquina Kinect, EyeTracking
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Estandares de animacién e programacion grafica en WEB

WebGL, flash, HTML5

Ferramentas de visualizaciéon

3D Rendering

Métodos numéricos para computacion grafica

paramétricas en 3d

Integracién con métodos de Monte Carlo

Xeometria euclidea aplicada & visualizacién e representacion de curvas e superficies

Audio/Video

Introduccién &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 Al4 26 39 65
Al1l5 B10 B13 B14

Atencion 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 comprension dos contidos tedricos.

Traballos tutelados

Trabajos plantexados a orientar polos profesores da materia

Sesién maxistral

Exposicion dos contidos tedricos da materia.

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
Sesién maxistral En horas de titoria e seguimento dos traballos practicos
Traballos tutelados

Avaliacion

Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacién
Préacticas 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 slias 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 avaliaciéon
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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.

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 organizacion 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 interaccion hombre-méaguina 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 RenderingPharr, Matt and Humphreys, Greg.
Physically Based Rendering, Second Edition: From Theory To Implementation. 2010. Morgan Kaufmann Publishers
Inc. An introduction to ray tracing. 1989. Academic Press Ltd. Shirley, Peter and Morley, R. Keith. Realistic Ray
Tracing. 2003. A. K. Peters, LtdMétodos numéricos para computacién grafica"Curves and Surfaces for Computer
Graphics". D. Salomon. Springer, 2005.Audio/VideoRummel, Manuel. Produccion de Video Digital para Multimedia.
Ediciones Paraninfo, Madrid, 2001Fries, Bruce. Audio digital practico (medios digitales y creatividad). Anaya
Multimedia, Madrid, 2005Wootton, Cliff. Compresién 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, ?Overview 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. Coleccion Beta. Temas Audiovisuales, Madrid, 2001Watkinson, John. El Arte
del Video Digital. Instituto Oficial de RTVE. Madrid,1992Pohimann 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



