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Datos de la asignatura

Denominacion: INFORMATICA GRAFICA
Cédigo: 101436

Plan de estudios: GRADO DE INGENIERIA INFORMATICA Curso: 4
Materia: INFORMATICA GRAFICA

Caracter: OPTATIVA Duraciéon: SEGUNDO CUATRIMESTRE
Créditos ECTS: 6.0 Horas de trabajo presencial: 60
Porcentaje de presencialidad: 40.0% Horas de trabajo no presencial: 90

Plataforma virtual: https://moodle.uco.es/

Profesor coordinador

Nombre: YEGUAS BOLIVAR, ENRIQUE

Departamento: INFORMATICA Y ANALISIS NUMERICO

Ubicacion del despacho: CAMPUS DE RABANALES. EDIFICIO C3 (ANEXO). PLANTA BAJA.
E-Mail: eyeguas@uco.es Teléfono: 957212289

Breve descripcion de los contenidos

Esta asignatura constituye una introduccién a las técnicas empleadas en informéatica para la
representacion y

visualizacion de gréaficos bidimensionales y tridimensionales por computador. Asi mismo, sirve como
base del

analisis de la aplicacion practica de este tipo de técnicas en sistemas software, como el caso de los
videojuegos.

Se presentan de forma practica los principios bésicos del disefio, desarrollo y uso de los sistemas de
gréaficos por computador. Se desarrolla y analiza la arquitectura bésica de las aplicaciones graficas
para asimilar los conceptos bdasicos de los dispositivos de entrada-salida, motores graficos y bases de
datos gréficas para la elaboracion de aplicaciones

gréficas interactivas (como, por ejemplo, videojuegos).

En concreto, podriamos enumerar los siguientes contenidos:

- Conceptos basicos de la informatica grafica tanto bidimensional como tridimensional.

- Técnicas principales de generacién de graficos e imagenes sintéticas por ordenador.

- Aplicacién de conocimientos fundamentales de matematicas y geometria en un sistema grafico por
computador.

- Uso de conceptos basicos de modelado de mallas, curvas y superficies, y sélidos para la creacion de
mundos

virtuales.

- Técnicas de animacion. Uso de modelos jerarquicos para la animacion de figuras articuladas.

- Algoritmos mas conocidos para la generacion de graficos en dos y tres dimensiones, incluyendo
técnicas de realismo y representacién de formas complejas.
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- Nociones basicas de disefio de interfaces de usuario e interaccion con mundos virtuales.
- Principios bésicos utilizados en la plataforma (PC o consolas), arquitectura del motor, la
programacion grafica y las técnicas de desarrollo en videojuegos (como aplicacién practica).

Conocimientos previos necesarios

Requisitos previos establecidos en el plan de estudios

Ninguno

Recomendaciones

Ninguna especificada

Programa de la asignatura

1. Contenidos tedricos

Bloque I: Introduccion a la Informética grafica. Graficos de presentacion. Arte por computador.
Visualizacion. Procesamiento de imagenes. Interfaces graficas para usuario. Dispositivos. Software de
graficos.

Bloque II: Gréaficos bidimensionales. Transformaciones basicas. Representaciones matriciales y
coordenadas homogéneas. Transformaciones compuestas. Funciones de transformacién. Funciones
de vista bidimensional.

Bloque III: Gréaficos tridimensionales. Métodos de despliegue tridimensional. Paquetes de graficas
tridimensionales. Transformaciones geométricas y de modelado tridimensional. Funciones de vista
tridimensional.

Bloque IV: Modelado y representaciéon de la informacion. Conceptos basicos de modelado. Modelado
jerdrquico con estructuras. Animacién. Interfaces graficas para el usuario.

Bloque V: Cdmaras, iluminacién y texturas. Modelado y uso del punto de vista. Métodos de
iluminacion. Creacion de texturas para objetos.

Bloque VI (transversal): UNITY. Control de jugador. Gameplay bésico. Efectos visuales y sonoros.
Mecdnicas de gameplay. Interfaz de usuario.

2. Contenidos practicos

Introduccion a los principios bésicos de analisis de videojuegos. Definicién e historia del videojuego.
Equipo de desarrollo, concepto de juego, motor y géneros. Introduccion al disefio de videojuegos
(USP). Introducciéon a los componentes del gameplay. Ciclo de vida del desarrollo de videojuegos y
Game Design Canvas. Disefio de la interfaz/experiencia de usuario. Mecanicas de juego (MDA
framework). Gréficos (I): preparacion del arte. Graficos (II): vectoriales vs rasterizados. Diseflo de
niveles. Animacidon. Pulido. Inteligencia artificial. Disefio de sonido.

Andlisis de un videojuego (transversal):

Plataformas de implantacién y desarrollo: consolas (Xbox, Playstation, Nintendo,...), PC. Introduccién.
Antecedentes. Andlisis social. Interfaz. Modos de juego. Gameplay (Graphics I, II). Disefio de niveles.
Inteligencia Artificial. Pulido. Sonido. Animacién.
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Metodologia

Aclaraciones generales sobre la metodologia (opcional)

Los diferentes contenidos impartidos seran proporcionados como apuntes completos o tutoriales y
segmentos de codigo.

Los alumnos habran de realizar una serie de ejercicios/actividades de cada una de las partes de
desarrollo grafico (aplicando los distintos conceptos tedéricos de los bloques correspondientes). Cada
ejercicio/actividad, en caso necesario, deberda ser defendida ante el profesor para demostrar su disefio
y/o desarrollo.

Asi mismo, deberdan realizar trabajos audiovisuales de la parte de videojuegos consistentes en la
integraciéon de contenidos propios (imagen, audio, video,...) que comprendan el analisis de un
videojuego o un conjunto de videojuegos en una plataforma concreta (PC o consolas: Playstation,
Xbox, Nintendo,...). La entrega de tareas sera exclusivamente a partir de la plataforma Moodle.
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Adaptaciones metodoldgicas para alumnado a tiempo parcial y estudiantes con discapacidad
y necesidades educativas especiales

Los alumnos a tiempo parcial y estudiantes con discapacidad y necesidades educativas especiales
tendran todo el material disponible a través de la plataforma electréonica Moodle.

Actividades presenciales

Actividad Grupo completo | Grupo mediano Total

Actividades de comprension lectora,auditiva, 5 - 5
visual,etc.
Actividades de comunicacion oral 5 - 5
Actividades de experimentacion prdctica 16 24 40
Actividades de expresion escrita 5 - 5
Actividades de procesamiento de la 5 - 5
informacion

Total horas: 36 24 60

Actividades no presenciales

Actividad Total
Actividades de busqueda de informacion 30
Actividades de procesamiento de la 30
informacion
Actividades de resolucion de ejercicios y 30
problemas
Total horas: 90

Resultados del proceso de aprendizaje

Conocimientos, competencias y habilidades

CU1 Acreditar el uso y dominio de una lengua extranjera.

CEC6 Conocimiento y aplicacién de los procedimientos algoritmicos béasicos de las
tecnologias informaticas para disefiar soluciones a problemas, analizando la
idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

CEC7 Conocimiento, diseflo y utilizacién de forma eficiente los tipos y estructuras de
datos mas adecuados a la resoluciéon de un problema.

CEC17 Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la
accesibilidad y usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

CTEce Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacion de
informacién compleja y su aplicacién a la resolucién de problemas de disefio de
interaccién persona computadora.
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Métodos e instrumentos de evaluacion
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CEC17 X X X X
CEC6 X X X X
CEC7 X X X
CTEC6 X X X X
CU1 X X
Total (100%) 30% 30% 20% 20%
Nota minima (%) 0 0 0 0

(*)Nota minima (sobre 10) necesaria para que el método de evaluacién sea considerado en la calificacién final de la asignatura. En todo caso, la calificacién final
para aprobar la asignatura debe ser igual o superior a 5,0.

Aclaraciones generales sobre los instrumentos de evaluacion:

- El sistema de evaluacién sera el mismo para todas las convocatorias del curso académico, incluidas
las

convocatorias extraordinarias (en estas convocatorias se proporcionaran directamente todas las
actividades a realizar con suficiente antelaciéon para el conocimiento del alumnado).

- La calificacién final seréa el resultado de sumar la calificacién obtenida en los distintos instrumentos
de evaluaciéon. La evaluacion de la asignatura consta de dos partes fundamentales:
Actividades/ejercicios de desarrollo grafico (50%) y Trabajo audiovisual de analisis de videojuego
(50%).

*+*Actividades/ejercicios de desarrollo grafico (50%). Evaluada mediante los instrumentos de Medios
de ejecucién practica y Proyectos globalizadores de caracter individual. Por una parte, cada médulo
consistira en una leccion paso a paso para el desarrollo de una aplicaciéon grafica (videojuego) que
permitird desarrollar los conceptos correspondientes, unos retos que permitiran ampliar la aplicacién
gréfica desarrollada y corregir otra aplicacién que emula a la anterior pero cambiando el entorno
gréfico y sus reglas, y una revisién de contenidos a modo de test. El estudiante deberd completar
cada mddulo siguiendo los pasos de la leccion, resolviendo los retos y respondiendo al quiz, reflejando
su evolucidn a través de material multimedia elaborado al efecto. Esta parte supondra el 30% de la
calificacidén final de la asignatura: secciones de las lecciones + quiz (10%) y retos (20%). Por otra
parte, dentro de cada moédulo se propondra un lab para la iniciacién al desarrollo de una aplicaciéon
grafica propia (videojuego), que serd desarrollado por el estudiante a lo largo de los diferentes
moédulos para mostrar evidencia de las competencias alcanzadas tras superar los contenidos de la
asignatura. Esta parte supondra el 20% de la calificacién final de la asignatura. La aplicacion grafica
propia (videojuego) desarrollada sera defendida ante el profesor para demostrar su disefo y
desarrollo. En definitiva, supondra la aplicacién practica de los contenidos de teoria a través de uno
de los lenguajes/librerias graficos/as (Unity).

**+Trabajo audiovisual de andlisis de videojuego (50%). Evaluada mediante los instrumentos
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Producciones elaboradas por el estudiantado y Medios orales. Se seleccionardan uno o varios
videojuegos relacionados en una plataforma comercial concreta (PC o consolas: Playstation, Xbox,
Nintendo,...) con objeto de comprobar y contrastar el desarrollo practico de los conceptos impartidos
en teoria y plasmados a través de las actividades/ejercicios practicos. El/Los videojuego/s sera/n
analizado/s desde bajo a alto nivel en los siguientes aspectos: arquitectura, interfaz, disefio, modos de
juego, gameplay, animacién, pulido, inteligencia artificial y sonido. Asi mismo, se realizard una
valoracién global incidiendo en la interaccion entre sus distintos mddulos, su componente grafica y
sus limitaciones. El trabajo de andlisis se presentard mediante contenido audiovisual. Su calificacién
maxima sera de 5 puntos. La calificacion (50% de la evaluacion) se desglosara como sigue: Analisis:

1. Arquitectura, Interfaz, Disefio (hasta 1 punto).

2. Modos de juego, Gameplay, Animacién (hasta 1 punto).

3. Pulido, Inteligencia Artificial, Sonido (hasta 1 punto).

Exposicion oral:

4. Valoracién global, limitaciones e interaccion entre los distintos médulos (hasta 1 punto).

5. Claridad, conocimiento experto y jerga técnica en el contenido audiovisual (hasta 1 punto).

Los contenidos audiovisuales que incluira el trabajo a desarrollar para el analisis del videojuego
seran: Introduccidon. Antecedentes. Andlisis social. Interfaz. Modos de juego. Gameplay (Graphics I,
II). Diseqio de niveles. Inteligencia Artificial. Pulido. Sonido. Animacién.

Se desarrollaran varias actividades de material audiovisual, teniendo cada una de ellas el mismo valor
en la calificacion final de esta parte de andlisis de videojuegos. Asi mismo, se propondran actividades
de material audiovisual opcionales que podran complementar o sustituir a las anteriores.

Aclaraciones sobre la evaluacion para el alumnado a tiempo parcial y necesidades
educativas especiales:

Los alumnos a tiempo parcial y con necesidades educativas especiales tendran todo el material
disponible en Moodle y deberédn resolver las distintas actividades de desarrollo y realizar el trabajo de
andlisis de videojuego/s.

Aclaraciones sobre la evaluacion de la convocatoria extraordinaria y convocatoria
extraordinaria de finalizacion de estudios:

- El sistema de evaluacién sera el mismo para todas las convocatorias del curso académico, incluidas
las

convocatorias extraordinarias. En estas ultimas convocatorias se proporcionardn directamente todas
las actividades a realizar con suficiente antelacion para el conocimiento del alumnado.

Criterios de calificacion para la obtencion de Matricula de Honor:

Calificacion final superior a 9.5 sobre 10 puntos posibles.

Objetivos de desarrollo sostenible

Educacién de calidad
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Las estrategias metodolégicas y el sistema de evaluaciéon contempladas en esta Guia Docente responderan a los
principios de igualdad y no discriminacién y deberan ser adaptadas de acuerdo a las necesidades presentadas por
estudiantes con discapacidad y necesidades educativas especiales en los casos que se requieran.

El estudiantado debera ser informado de los riesgos y las medidas que les afectan, en especial las que puedan tener
consecuencias graves o muy graves (articulo 6 de la Politica de Seguridad, Salud y Bienestar; BOUCO 23-02-23).
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