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Web
Descricion xeral Materia que imparte os fundamentos basicos da xeracién de graficos por computador

Plan de continxencia | 1. Modificaciéons 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
*Observaciéns de avaliacion:

Ningunha

5. Modificacions da bibliografia ou webgrafia

Ningunha

Competencias do titulo
Codigo Competencias do titulo
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo

Aprender os fundamentos basicos da xeracién de graficos por computador Al13
Aprender a cofiecer e utilizar os distintos formatos de arquivo dixital de imaxe e video Al4
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motor de videoxogos

Aprender a cofiecer as distintas etapas do proceso de xeracién de graficos, denominado pipeline gréafico, asi como as

distintas APIs (Application Programming Interfaces) que existen para programalos e como se integra dito proceso dentro dun

Bl C1
B2 C3
B4 C4
BS C6
B7 c7
B8 c8

B10 Cc9
Bl11

B12

B13

Contidos

Temas

Subtemas

APIs gréficos

OpenGL e DirectX

Pipeline Grafico

Pipeline conceptual Gréficos

GPU: Componentes e pipeline grafico

Ferramentas

Texturas
Transformaciéns
Filtrado

Antialiasing

Modelos de iluminacién

Luz
Materiales y texturas

Modelos de iluminacién globales y locales

Shaders

Shaders

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias

Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo auténomo

Horas totais

Précticas a través de TIC Al4 B2 B7 B8 B12 21 315 52.5
B13 C3C4C6C7C9

Proba obxectiva B1B4B5C1 4 36 40

Sesion maxistral Al13 B10 B11 C8 21 31.5 52.5

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

TIC

Practicas a través de | Realizacion de exercicios para evaluar a adquisicion de cofiecementos teéricos

Proba obxectiva

Proba escrita de preguntas curtas para evaluar os cofiecementos tedricos adquiridos

Sesién maxistral

Clases tedricas sobre os contidos da asignatura

Atencion persona

lizada

Metodoloxias

Descricion
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Practicas a través de | Seguimento dos alumnos en clase na realizaciéon dos exercicios practicos.
TIC
Realizarase a través de Teams.
Dispensa académica: os alumnos de tempo parcial no tefien a obriga de acudir a tédalas horas de clase teérica e practica.
Téfiense que por en contacto co profesor da materia 6 principio do cuatrimestre para organizar o seu seguimento da materia.
Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Préacticas a través de Al14 B2 B7 B8 B12 | Valorarase a asistencia e aproveitamento dos exercicios realizados no tempo de 60
TIC B13 C3 C4 C6 C7 C9 | practicas das clases
Proba obxectiva B1 B4 B5 C1 O exame de preguntas curtas ou test evaluarase segun os cofiecementos impartidos 40
nas clases
Esta proba se podera superar en evaluacion continua, con varias probas curtas, en
varias clases do cuadrimestre, ou dunha vez na data de exame oficial

Observaciéns avaliacion

A nota total para aprobar a materia é de 5 puntos sobre 10.

Na Proba obxectiva é necesario obter un minimo dun 3,5 sobre 10 para suma-la nota das practicas.
A nota do apartado de practicas conseguida para a primeira

oportunidade, manterase para a segunda, no podendo conseguir unha
segunda calificacion.

Dispensa académica:

No caso das préacticas a través das TIC, para os alumnos a

tempo parcial, prantexaranse en Moodle exercicios que poderan entregar
para puntuar neste apartado

- A dispensa sera de ata o 75% de horas de clase.

- A evaluacion tanto para a primeira, como para a segunda oportunidade, e
tanto para os alumnos de tempo parcial como para os de tempo total ,

seguird as porcentaxes indicadas neste apartado.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - Sellers, Graham; Wright, Richard S.: Haemel, Nicholas (2016). OpenGL SuperBible 7th Edition. Addision Wesley

Bibliografia complementaria - Gregory, Jason (2014). Game Engine Architecture. CRC Press

- McShaffy, Mike; Graham David (2013). Game Coding Complete. Cengage Learning

Recomendaciéns

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintan o temario

Observacions
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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
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