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1. Denominacion de la asignatura:

|INFORMATICA GRAFICA

Titulacion

|Grado en Disefio de Videojuegos

Cédigo

18351

2. Materia o modulo a la que pertenece la asignatura:

| Informética

3. Departamento(s) responsable(s) de la asignatura:

| Digitalizacion

4.a Profesor/a que imparte la docencia (Si fuese impartida por mas de uno/a
incluir todos/as) :

|Nuﬁo Basurto Hornillos (nbasurto@ubu.es)

4.b Coordinador/a de la asignatura

|Nuﬁ0 Basurto Hornillos

5. Curso y semestre en el que se imparte la asignatura:

|Curso 2, Semestre 1

6. Tipo de la asignatura: (Basica, obligatoria u optativa)

| Obligatoria
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7. Numero de créditos ECTS de la asignatura:

6

8. Competencias que debe adquirir el/la estudiante al cursar la asignatura

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los/las 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.

CB2 - Que los/las 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 elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio.

CB3 - Que los/las estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos
relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan
una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CB4 - Que los/las estudiantes puedan transmitir informacioén, ideas, problemas y
soluciones a un ptiblico tanto especializado como no especializado.

CBS5 - Que los/las estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje
necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS GENERALES

CGO1 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones,
autonomia y creatividad.

CGO5 - Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para el
aprendizaje y desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las que les doten
de una gran versatilidad para adaptarse a nuevas situaciones.

CGO06 - Capacidad para conocer, comprender y aplicar la legislacion y codigo ético
necesario para la labor profesional en el sector de los videojuegos y medios digitales.
CGO08 - Capacidad para definir, evaluar y seleccionar software para el desarrollo de
sistemas en el ambito de los videojuegos y los medios digitales, entendiendo las
peculiaridades de las distintas plataformas hardware en las que deberan ejecutarse
dichos sistemas.

CG10 - Capacidad de trabajo en grupos multidisciplinares propios del ambito de los
videojuegos, siendo capaz de comunicarse, dirigir y comprender las necesidades de
otros miembros del equipo con perfiles distintos.

CG17 - Capacidad para transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

CG18 - Capacidad para aplicar las habilidades de aprendizaje adquiridas necesarias
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para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CTO02 - Capacidad para la gestion de la informacion (incluyendo el uso eficaz y
eficiente de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion, TIC, y otros recursos).
CTO03 - Capacidad de resolucién eficaz y eficiente de problemas, demostrando
principios de originalidad y autodireccion.

CTO04 - Capacidad de razonamiento critico, analisis y sintesis.

CTO06 - Desarrollo de aprendizaje y trabajo autonomo. Formacién continua y
permanente.

CTO07 - Motivacion por la calidad.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE-INF 01 - Comprensién y dominio de los conceptos basicos de representacion de la
informacion en los computadores y su aplicacion en el hardware gréafico.

CE-INF 04 - Capacidad para conocer sistemas o arquitecturas informaticas
centralizadas o distribuidas integrando hardware, software y redes adaptadas al &mbito
de los videojuegos, los sistemas multimedia y la realidad virtual.

CE-INF 08 - Capacidad para conocer los fundamentos teéricos de los lenguajes y
paradigmas de programacion utilizados en la implementacién de videojuegos,
aplicaciones multimedia y sistemas de realidad virtual.

CE-INF 09 - Conocer los principios y fundamentos de entornos distribuidos, siendo
capaz de aplicarlos al disefio de soluciones de simulacion y juegos adaptados a dichos
entornos.

9. Programa de la asignatura

9.1- Objetivos docentes

- Aprender los principios tedricos basicos de la informatica grafica.

- Conocer las herramientas informaticas utilizadas en el tratamiento de la imagen.

- Aprender el uso de la unidad de procesamiento grafico y las formas de programacion
de open Gl.

9.2- Unidades docentes (Bloques de contenidos)

Teoria
Introduccion
Gestion de color y funcionamiento de pantallas raster Espacios de color
Raster y render
Computacién gréfica (tarjetas graficas)
APIs
[luminacién direccional / algoritmos de iluminacion
Z buffer
Reflejos
Raytracing
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Antialiasing

Reescalado

Vectores normales

Explicar renderizado en blender, Unreal, Unity
Estructuras de aceleracion

Disefio de Bounding Volume Hierarchy
Bounding volumes

Funcionamiento de LoDs

Formatos

Formatos 3D

Formatos de imagenes

Practica
Introduccion a Prcoessing
Se realizara un introduccién al framework basado en Java de Processing.
Interaccion de periféricos
Uso de periféricos para su interaccion con Processing.
Colores
Implementacion y uso de colores.
Arrays y curvas
Trabajo con estructuras como arrays ademas de las primitivas existentes en Processing
Transformaciones 3D
En este tema se abordaran las diferentes transformaciones basicas y avanzadas de
Processing como la rotacién o el escalado.
Iluminacién
El objetivo es trabajar de forma independiente con la luces
ambiental, direccional y especular
Vectores
Uso de vectores bidimensionales y tridimensionales para desplazar a un objeto por la
escena. Se apoyara con una biblioteca de fisicas.
Control de camara
Se utilizara el movimiento de la camara en una escena.
Animaciones y tiempo
Implementacion de animaciones y del tiempo real en el juego.
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9.3- Bibliografia

BIBLIOGRAFIA BASICA
Daniel Shiffman, (2012) The Nature of Code, 5, Magic Book Project, ISBN-13:
978-0985930806 ISBN-10: 0985930802,
Daniel Shiffman, (2015) Learning Processing, 2, Elsevier, 978-0-12-394443-6,
James D. Foley, Computer Graphics: Principles and Practice, Addison-Wesley
Professional,
Randi J. Rost, OpenGL Shading Language (The orange book), AddisonWesley,

Tom McReynolds y David Blythe, Advanced Graphics Programming Using OpenGL,
Morgan Kaufmann/Elsevier,

BIBLIOGRAFiA COMPLEMENTARIA
Casey Reas, Ben Fry, (2007) Processing: a programming handbook for visual
designers and artists, The MIT Press, Cambridge, Massachusetts,

9.4- Acceso a la Bibliografia Recomendada desde Leganto

https://leganto.ubu.es/leganto/public/34BUC_UBU/lists?courseCode=8351&auth=SAML

10. Metodologia de ensefianza y aprendizaje y su relacion con las competencias
que debe adquirir el/la estudiante:

Metodologia Competencia Horas Horas de Total de
relacionada presenciales| trabajo horas
Trabajo autonomo del [CE-INF 01 CE-INF 0 94 94
alumnado: Lecturas |08 CT03 CT04 CT06
y recensiones. CT07 CGO1 CGO5
Resolucion de CG10 CG18 CB2
problemas.

Realizacion de
trabajos, informes y

memorias...

Actividades de CE-INF 01 CE-INF 8 0 8
evaluacién: pruebas |08 CT03 CT04 CT06

de evaluacion, CT07 CG01 CGO5

exposiciones, debates, |CG10 CG18 CB2

seminarios...

Sesiones tedricas: CE-INF 01 CE-INF 24 0 24
Aprendizajes teorico {08 CT03 CT04 CT06

y CT07 CG01 CGO5

analisis de formatos. |CG10 CG18 CB2
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Estudio de sistemas
adecuados a los
formatos de estudio.

Sesiones practicas:
Desarrollo y disefio
de proyectos.
Resolucion de
problemas y

estudio de casos y
aplicaciones practicas
de distintas
metodologias y/o
sistemas.

CE-INF 01 CE-INF
08 CT03 CT04 CTO06
CT07 CGO1 CGO5
CG10 CG18 CB2

24

24

Total

56

94

150

11. Sistemas de evaluacion:

no sean coincidentes.

La materia se evalia a través de pruebas practicas y teéricas. Se realiza una prueba
final escrita para evaluar la solidez de los conceptos y competencias adquiridas. La
calificacién final se obtendra mediante la media aritmética ponderada de los
procedimientos. Para superar la asignatura es necesario obtener una calificacién global
igual o superior a 5 sobre 10.

En cada uno de los tres procedimientos, la nota minima para realizar la media es de un
4 sobre 10. No se exigen minimos en las partes que forman cada procedimiento.

El sistema de evaluacion para estudiantes de intercambio debera ser modificado en el
supuesto de que los calendarios académicos de las universidades de origen y de destino

Procedimiento Peso Peso
primera segunda
convocatoria [convocatoria

Prueba de conocimiento y cuestiones 40 % 40 %
tedricas de la materia.
Evaluacién continua. 20 % 20 %
Realizacion de trabajos o evaluacion de 40 % 40 %
actividades de caracter practico

Total 100 % 100 %
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Evaluacion excepcional:

Los/las estudiantes que, por razones excepcionales, no puedan seguir los
procedimientos habituales de evaluacion continua deberan solicitar por escrito al
Decano o Director de Centro acogerse a una «evaluacién excepcional». Dicho escrito
con las razones que justifiquen la imposibilidad de seguir la evaluacién continua
debera presentarse antes del inicio del semestre lectivo o durante las dos primeras
semanas de imparticion de la asignatura. E1 Decano o Director resolvera la
procedencia o no de admitir dicha excepcionalidad. Por circunstancias sobrevenidas
dicha resolucion podra emitirse fuera de los plazos indicados.

Tipo de pruebas y ponderacién o peso que se pedira en esa evaluacion excepcional: el
profesorado puede optar por mantener las mismas exigencias que en la evaluacion
normal o puede modificar las pruebas y/o peso para estas evaluaciones, adecuandolas a
ese tipo de alumnado. En el primer caso, habria que revisar que las pruebas exigidas no
suponen una presencialidad obligatoria (con excepcién del examen/es final/es). No
obstante, si las caracteristicas de la asignatura lo hicieran aconsejable, podra ser
requisito para someterse a evaluacién excepcional la asistencia a determinadas
actividades presenciales (practicas, seminarios, etc.) especificadas en la guia docente
de la asignatura.

El sistema de evaluacion para estudiantes de intercambio debera ser modificado en el
supuesto de que los calendarios académicos de las universidades de origen y de destino
no sean coincidentes.

12. Recursos de aprendizaje y apoyo tutorial:

Bibliografia disponible en la Biblioteca «Books available in the library».
(Bibliografia disponible en la Web

Materiales elaborados por el profesor disponibles en la plataforma UBUVirtual.

Foros de dudas de la asignatura en la plataforma UBUVirtual «Matter's doubts forums
in UBUVirtual», tutorias individualizadas o en grupo a demanda de los alumnos
«tutoring on student's request».

Biblioteca de la Facultad de Educacién y Comunicacion y Biblioteca General con
documentacién bibliografica adaptada a los contenidos de la asignatura.

Pizarra y Proyectores

Paginas Webs relacionadas

Aplicaciones interactivas en la Plataforma UBUvirtual
Tutorias individualizadas o en grupo a demanda de los alumnos
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13. Calendarios y horarios:

https://www.ubu.es/facultad-de-humanidades-y-comunicacion
El calendario académico, aprobado por Junta de la Junta de Facultad, los horarios y el
calendario de examenes se pueden consultar en la pagina de la titulacion

14. Idioma en que se imparte:

Castellano (con alguna bibliografia en inglés)



http://www.tcpdf.org

