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1. Situacién / Sentido de la Asignatura

1.1 Contextualizacion

Incluida en la Materia Interaccion Persona Maquina, la asignatura Informatica Grafica pretende familiarizar al

alumno con las herramientas a bajo y alto nivel para la creacion, manipulacién y presentacion de contenido 3D

1.2 Relacion con otras materias

La asignatura estd basada en asignaturas previas como Algebra y Geometria, necesarias para la correcta
visualizacion de las operaciones a realizar con contenidos 3D, y a programacion, para la creacién de contenidos 3D

basicos y su manipulacién a bajo nivel.

1.3 Prerrequisitos

Para la correcta asimilacion de la asignatura se necesita un conocimiento basico de Algebra y Geometria asi como

de programacién en C.

2. Competencias

2.1 Generales

G02, G03, G04, GO5, GO7, GO8, G09, G10, G11, G12, G16, G18, G19, G20 y G21.

2.2 Especificas

EO1-Capacidad para la resolucién de los problemas matematicos que puedan plantearse en la ingenieria. Aptitud
para aplicar los conocimientos sobre: algebra lineal; calculo diferencial e integral; métodos numéricos; algoritmica
numérica; estadistica y optimizacion.

E02-Capacidad para comprender y dominar los conceptos basicos de matematica discreta, logica, algoritmica y
complejidad computacional, y su aplicacién para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

E11-Conocimiento y aplicacion de los procedimientos algoritmicos basicos de las tecnologias informaticas para
disefiar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los algoritmos propuestos.

E12-Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a la
resolucion de un problema.

E13-Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente,
eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

E21-Capacidad para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la straccesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.
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3. Objetivos

1. Comprender desde la perspectiva informatica los elementos basicos del algebra lineal y la éptica
necesarios para la correcta comprension de la informatica grafica.

2. Conocer las principales herramientas software y tecnologias de implementacion de aplicaciones
multimedia, interfaces de usuario y creacién de contenido grafico.

4. Tabla de dedicacién del estudiante a la asignatura

ACTIVIDADES PRESENCIALES HORAS ACTIVIDADES NO PRESENCIALES HORAS
Clases tedrico-practicas (T/M) 15 Estudio y trabajo auténomo individual 90
Clases practicas de aula (A) 13 Estudio y trabajo auténomo grupal
Laboratorios (L) 30

Practicas externas, clinicas o de campo

Seminarios (S)

Tutorias grupales (TG)

Evaluacion 2

Total presencial 60 Total no presencial 90
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5. Bloques tematicos’

Bloque 1: Introduccién a Qt

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacién y justificacién

La creacién y manipulacién de la libreria OpenGL para contenidos 3D requiere de un interfaz grafico. Aunque la
propia libreria provee de medios para crear y mostrar imagenes, la interaccién con el usuario queda reducida al
teclado, siendo poco intuitiva. Para la creacion de una interfaz de usuario grafica, se introduce el entorno grafico

multiplataforma Qt, que, ademas, proporciona vinculos directos con las librerias OpenGL.

b. Objetivos de aprendizaje

o Conocer las principales herramientas software y tecnologias de implementacién de aplicaciones
multimedia, interfaces de usuario y creacién de contenido grafico.

c. Contenidos

e  Programacion con Qt

d. Métodos docentes

e Clase magistral
e laboratorios

e. Plan de trabajo

f. Evaluacion

e Entregas trabajos de laboratorio

e Trabajo Final

g. Bibliografia basica

e C++ GUI Programming with Qt 4 (2 Ed.), J. Blanchette, M. Summerfield. Prentice Hall, 2008
e An Introduction to Design Patterns in C++ with Qt 4, Alan Ezust, Paul Ezust. Prentice Hall, 2004

h. Bibliografia complementaria

i. Recursos necesarios

I\l Universidad de Valladolid
4de6



Guia docente de la asignatura

Universidad deValladolid

Bloque 2: OpenGL

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacién y justificacién

OpenGl es la libreria basica para la creacion de contenido 3D.

b. Objetivos de aprendizaje

Introduccion al OpenGL.

c. Contenidos

e. Plan de trabajo

f. Evaluacion

Entregas trabajos de laboratorio

Trabajo Final

g. Bibliografia basica

OpenGL Programming Guide, D. Shreiner, Adison-Wesley
OpenGL Superbible, R.S. Wright, B. Lipchak & N. Haemel, Adison-Wesley

h. Bibliografia complementaria

*  The Computer Graphics manual, David Salomon, Springer

*  Introduction to Computer Graphics, Frank Klawonn, Springer

. Interactive Computer Graphics, E. Angel & D. Shreiner, Adison-Wesley
*  Computer Graphics, J.D. Foley & others, Adison-Wesley

i. Recursos necesarios

! Afiada tantas pdginas como bloques tematicos considere realizar.
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6. Temporalizacién (por bloques tematicos)

" CARGA PERIODO PREVISTO
LRIl vl et ECTS DE DESARROLLO
Qt 3 Principo de Curso
OpenGL 3 Final de Curso

7. Tabla resumen de los instrumentos, procedimientos y sistemas de evaluacién/calificacion

INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO PESO EN LA OBSERVACIONES
NOTA FINAL
Trabajos de Laboratorio 10%
Trabajo Final 90%

8. Consideraciones finales
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