UNIVERSIDAD COMPLUTENSE DE MADRID
FACULTAD DE INFORMATICA

Ficha del curso: 2020-2021

Debido la situacion especial del curso 2020-2021, para conocer el régimen de presencialidad de las asignaturas se debe comprobar la

informacién que se encuentra publicada en https://informatica.ucm.es/marco-docente-2020-2021

Grado: GRADO EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS | Curso: 2°(2C) | Idioma: Espafiol
Asignatura: 805316 - Informatica gréfica | Abrev: IG1 6 ECTS
Asignatura en Inglés: Computer graphics | Caracter: Obligatoria

Materia: Aspectos avanzados del desarrollo de software 6 ECTS

Otras asignaturas en la misma materia: No hay

Modulo: Informatica

Departamento: Sistemas Informaticos y Computacion Coordinador: Gavilanes Franco, Antonio

Descripcion de contenidos minimos:
Frame Buffer y representacion del color.
Arealvolumen visible de la escena y puerto de vista.
Geometrias basicas para graficos.
Recorte e interseccion.
Transformaciones afines.
Formas de representacion de superficies.
Cémara y proyecciones.

Programa detallado:
Introduccién a OpenGL
Frame buffer y representacion del color
Geometrias basicas para graficos
Volumen visible de la escena y puerto de vista
Transformaciones afines
Texturas
Cémara y proyecciones
Interaccion y animacion.
Coloreado e iluminacién
Modelado de superficies

Programa detallado en inglés:
Introduction to OpenGL
Frame buffer and color models
Basic geometries for graphics
Viewing volume and viewport
Affine transformations
Textures
Camera and projections
Interaction and animation.
Shading and lighting
Modeling techniques

Competencias de la asignatura:

Generales:
No tiene

Especificas:
CE_GV3-Comprender el uso de los computadores, los fundamentos de su programacion, y su aplicacion a la resolucion de problemas propios
de la ingenieria y el ocio.

CE_GV8-Comprender los elementos basicos para la programacion de graficos en 2D y 3D, y su aplicacion préactica a través de una libreria
software especializada en la generacion de graficos.

CE_GV19-Comprender los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas y su aplicacién al disefio de soluciones a
problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

Basicas y Transversales:
CB_GV1-Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la base de la educacion
secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio
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CB_GV2-Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias que
suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio

CB_GV3-Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir
juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB_GV4-Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

CB_GV5-Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia

CT_GV2-Capacidad de analisis y sintesis en la resolucién de problemas.

CT_GV3-Capacidad de resolucion de problemas gestionando adecuadamente la informacion disponible, adaptandose a situaciones cambiantes
e integrando creativamente los conocimientos adquiridos.

CT_GVT7-Capacidad de tomar una decision de forma auténoma y organizada determinando un plan de acciones teniendo en cuenta los beneficios
y asumiendo los riesgos y responsabilidades necesarios.

Resultados de aprendizaje:
Escribir y depurar programas estructurados. (CE_GV3, CE_GV19)

Manejar un entorno de programacion y desarrollo. (CE_GV3)

Combinar los conocimientos sobre programacion de graficos vistos en la materia para generar una imagen a partir de un modelo virtual.
(CE_GV8)

Utilizar una libreria software para graficos. (CE_GVS8)

Evaluacion:
Todas las pruebas realizadas en la asignatura seran comunes a todos los grupos de la misma asignatura.
La calificacion final tendra en cuenta: (se indica un rango que sera ajustado por el coordinador de la asignatura)

- Examenes sobre la materia: 0-60%
- Otras actividades: 40%-100%

En el apartado “Otras actividades” se podra valorar la participacion activa en el proceso de aprendizaje, la realizacion de précticas en el
laboratorio, la resolucion de ejercicios y la realizacion de otras actividades dirigidas.

La realizacion de las préacticas de laboratorio y del resto de las actividades evaluables seré obligatoria.

Los exdmenes sobre la materia pueden incluir varias pruebas incluyendo examenes précticos realizados en el laboratorio.

Antes del comienzo de cada curso escolar se concretaran en las fichas docentes los porcentajes exactos que se utilizaran durante ese curso para
la evaluacidn, siendo comunes estos criterios para todos los grupos de una misma asignatura.

La calificacidn reflejara los resultados de aprendizaje de las diferentes competencias que se adquieren en la asignatura.

Evaluacidn detallada:
Habra practicas con plazo de entrega. Para aprobar la asignatura es preciso tenerlas todas superadas. La evaluacién de las précticas se realizara en
el laboratorio.

Convocatoria ordinaria y extraordinaria: Examen 60%; Practicas 40%. Para aprobar la asignatura se requerira, al menos, una calificacién minima
de 5 en el examen.

En la convocatoria ordinaria el examen constara de dos partes. La primera parte se realizara a mediados del cuatrimestre. El porcentaje de cada
parte del examen en la nota final dependera de la cantidad de materia que entre en cada uno en funcion de su fecha de realizacion, y sera indicado
por el profesor.

Antes del examen extraordinario habra una fecha para la entrega de las practicas no superadas dentro de su plazo.

Actividades docentes:

Reparto de créditos: Otras actividades:
Teoria: 3,00 No tiene
Problemas: 0,00
Laboratorios: 3,00
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Bibliografia:
 Sumanta Guha; Computer Graphics through OpenGL; Segunda edicion, CRC Press, 2015
* Luke Benstead, Dave Astle, Kevin Hawkins; Beginning OpenGL Game Programming; Segunda edicion, Thomson, 2009.
* Francis S. Hill Jr.; Computer Graphics using Open GL; Segunda edicion, Prentice Hall, 2001.
* Donald Hearn, M. Pauline Baker ; Graficos por computadora con OpenGL; Tercera edicion, Pearson Educacion, 2005.
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