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1. Situacion / Sentido de la Asignatura

1.1 Contextualizacién

La asignatura de Programacion de aplicaciones Graficas se encuentra dentro de la materia Complementos de
Computacion. Esta relacionada con los campos de Gréaficos por Computadora y Visualizacion que aparecen en
el ACMCC2001.

La asignatura Programacion de Aplicaciones Gréficas es una iniciacion al mundo de las imagenes virtuales
generadas por ordenador. El objetivo de esta asignatura sera mostrar informacion 2D y 3D a partir de imagenes
que son generadas y presentadas en navegadores web. Para ello, se adquirird un dominio basico de los
conceptos, técnicas y herramientas para el desarrollo de aplicaciones de disefio y representacion de informacion
grafica.

1.2 Relacién con otras materias

Esta asignatura esta relacionada con las asignaturas de Interaccion Persona-Computador, Estructuras de Datos
y Algoritmos, y Fundamentos de Programacion.

1.3 Prerrequisitos

No existen prerrequisitos especificos dentro de esta asignatura.
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2. Competencias

2.1 Generales

CG2. Capacidad para dirigir las actividades objeto de los proyectos del ambito de la informatica de acuerdo con
los conocimientos adquiridos segun lo establecido en las competencias de formacion especificadas a
continuacion en esta seccion de la memoria.

CG3. Capacidad para disefiar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonomia, usabilidad y seguridad
de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas, asi como de la informacion que gestionan.

CG5. Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones informaticas
empleando los métodos de la ingenieria de software como instrumento para el aseguramiento de su calidad, de
acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en las competencias de formacién especificada
a continuacion en esta seccién de la memoria.

CG6. Capacidad para concebir y desarrollar sistemas o arquitecturas informaticas centralizadas o distribuidas
integrando hardware, software y redes de acuerdo con los conocimientos adquiridos segln lo establecido en las
competencias de formacion especificadas a continuacion en esta seccion de la memoria.

CG8. 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.

CG9. Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad. Capacidad
para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico
en Informatica.

CG10. Conocimientos para la realizacion de mediciones, calculos, valoraciones, tasaciones, peritaciones,
estudios, informes, planificacion de tareas y otros trabajos analogos de informética, de acuerdo con los
conocimientos adquiridos segun lo establecido en las competencias de formacion especificadas a continuacion
en esta seccion de la memoria.

2.2 Especificas

CO6 Capacidad para disefar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad de los sistemas, servicios y aplicaciones informaticas.

IS4 Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar y documentar
soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las teorias, modelos y técnicas actuales.

IS6 Capacidad para disefiar soluciones apropiadas en uno o0 mas dominios de aplicacion utilizando métodos de
la ingenieria de software que integren aspectos éticos, sociales, legales y econémicos.
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3. Objetivos

e Comprender la estructura arquitectdnica de la tuberia de proceso grafico y poner en relacién sus etapas con
los fendmenos de visualizacion realista, iluminacion e interaccién luz materia

e Modelar, disefiar e implementar aplicaciones graficas para la visualizacion de datos y escenas de dos
dimensiones y tres dimensiones

e Conocer y saber aplicar los modelos de iluminacién local y global a la sintesis realista de escenas

e  Construir componentes de sombreado programable para dispositivos de visualizacion comerciales de interés
en cada momento, tanto en su variante de vértices como de primitivas geométricas o fragmentos

e Caracterizar y comparar diversos entornos de programacioén grafica para entornos de escritorio o moviles

(UAYZW Universidad de Valladolid
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4. Contenidos y/o bloques tematicos

Blogue 1: Perspectiva general y Elementos Bésicos en graficos por computadora

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacidn y justificacion

En este bloque se presentara la introduccién de esta asignatura dentro del campo de la Informatica, sus objetivos
y sus aplicaciones en la empresa y la industria. A continuacion, se comenzara con los conceptos basicos
geométricos de dibujo en 2D, y las primitivas geométricas 3D que se utilizan cominmente en Informatica Gréfica.
Una vez conocidas las primitivas basicas, se pretende mostrar con mas profundidad las transformaciones afines
y la perspectiva, asi como el modelado 3D, para, a continuacion, explicar la problemética de la simulacion de
objetos tridimensionales.

b.

Objetivos de aprendizaje

CC6.1. Comprender la estructura arquitecténica de la tuberia de proceso gréafico y poner en relacion sus etapas
con los fenébmenos de visualizacion realista, iluminacion e interaccién luz materia

CC6.2. Modelar, disefiar e implementar aplicaciones gréficas para la visualizacién de datos y escenas de dos
dimensiones y tres dimensiones

C.

Contenidos

Tema 1: Introduccion a la Informatica Grafica
Tema 2: Primitivas geométricas 2D

Tema 3: Primitivas geométricas 3D

Tema 4: Transformaciones

Tema 5: Modelado 3D

Métodos docentes

Consulte la seccién 5 de este documento.

e.

Plan de trabajo

Para este bloque se estiman 18 horas de teoria.

f.

Evaluacion

Consulte la tabla y criterios del punto 7 de este documento.

Bibliografia basica

[Hearn2005] D. Hearn, M.P. Baker, Gréficos por computadora con OpenGL. Pearson Prentice Hall, 3ra ed.,
2005. ISBN: 9780130153906

[Foley2013] J. Foley et al, Computer graphics: principles and practice, Addison Wesley, 2" edition,2013
ISBN: 9780201848403

Bibliografia complementaria

[Angel2013] Edward Angel, Interactive Computer Graphics, Sixth edition, Pearson, 2013, ISBN: 978-
0133574845
[Linden2004] P. Prusinkiewicz, A. Lindenmayer. The algorithmic beauty of plants. Editorial Springer Verlag,
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i. Recursos necesarios

Laboratorio, Aula y Sala de trabajo en grupo asignadas por el centro.

El alumno deberé tener acceso a un ordenador personal para trabajo individual no presencial.
e Se procurara proporcionar copia controlada de los materiales bibliograficos complementarios a los

alumnos del curso, exclusivamente a efectos de seguimiento del mismo
j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

1.8

Semanala?9
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Blogue 2: Visualizacién realista

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacidn y justificacion

Una vez que se ha presentado la parte basica de Informatica gréfica, en este bloque se va a mostrar los
elementos que definen una visualizacion realista de los modelos creados. Se estudiara en profundidad el
tratamiento de la iluminacién, las superficies visibles y ocultas y las sombras. Las técnicas avanzadas que
mejoran la visualizacién de los graficos se explicara en la parte final.

b. Objetivos de aprendizaje

CC6.3 Conocer y saber aplicar los modelos de iluminacion local y global a la sintesis realista de escenas
CC6.4 Construir componentes de sombreado programable para dispositivos de visualizacion comerciales
de interés en cada momento, tanto en su variante de vértices como de primitivas geométricas o fragmentos
CC6.5 Caracterizar y comparar diversos entornos de programacion grafica para entornos de escritorio o
moviles

c. Contenidos

TEMA 6. Recorte y DSV
TEMA 7: lluminacién
TEMA 8 Técnicas Avanzadas

d. Métodos docentes

Consulte la seccién 5 de este documento.
e. Plan de trabajo

Para este bloque se estiman 12 horas de teoria.

f. Evaluacion

Consulte la tabla y criterios del punto 7 de este documento.

g. Bibliografia basica
e [Hearn2005] D. Hearn, M.P. Baker, Graficos por computadora con OpenGL. Pearson Prentice Hall, 3ra ed.,
2005. ISBN: 9780130153906

e [Foley2013] J. Foley et al, Computer graphics: principles and practice, Addison Wesley, 2™ edition,2013
ISBN: 9780201848403

h. Bibliografia complementaria

[Angel2013] Edward Angel, Interactive Computer Graphics, Sixth edition, Pearson, 2013 ISBN: : 978-
0133574845

(UAYZW Universidad de Valladolid
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i. Recursos necesarios

Laboratorio, Aula y Sala de trabajo en grupo asignadas por el centro.

El alumno deberé tener acceso a un ordenador personal para trabajo individual no presencial.
e Se procurara proporcionar copia controlada de los materiales bibliograficos complementarios a los

alumnos del curso, exclusivamente a efectos de seguimiento del mismo
j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

1.2

Semana 10 a 15
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Blogue 3: Laboratorio practico de Programacion de Aplicaciones Gréficas

Carga de trabajo en créditos ECTS:

a. Contextualizacidn y justificacion

Este bloque se centra en la presentacién de los aspectos basicos necesarios para la visualizacion de primitivas
en el ordenador. Todos lo que se vaya explicando en la parte de teoria tendra su traduccion en el laboratorio, Se
utilizarda WEBGL API para crear graficos 3D y mostrarlos en navegadores Web y Javascript como lenguaje de
programacion

b. Objetivos de aprendizaje

CC6.1. Comprender la estructura arquitecténica de la tuberia de proceso grafico y poner en relaciéon sus etapas
con los fenémenos de visualizacion realista, iluminacion e interaccién luz materia

CC6.2. Modelar, disefiar e implementar aplicaciones gréficas para la visualizacién de datos y escenas de dos
dimensiones y tres dimensiones

c. Contenidos

HTML5 : Canvas

OPENGL y WEBGL. Introduccién a WEBGL y pipeline gréfico.

Primitivas bésicas y atributos en WEBGL. Algoritmos basicos en WEBGL
Modelado 3D. Transformaciones. Curvas.

Visualizacion realista: iluminacion, clipping, DSV.

arLODE

d. Métodos docentes

Consulte la seccién 5 de este documento.
e. Plan de trabajo

Para este bloque se estiman 30 horas de laboratorio.

f. Evaluacioén

Consulte la tabla y criterios del punto 7 de este documento.

g. Bibliografia basica
e [Matsuda2013] WEB GL programming Guide, K. Matsuda, R. Lea, Editorial Addison Weasley Prof.
ISBN: 978-0321902924

e [Cantor2012] WebGL beginners guide, F. Cantor, Editorial Packt Publishing 2012, ISBN. 978-
1849691727

h. Bibliografia complementaria
¢ [Angel2013] Edward Angel, Interactive Computer Graphics, Sixth edition, Pearson, 2013

(UAYZW Universidad de Valladolid
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i. Recursos necesarios

e Laboratorio,.
[ ]

El alumno deberé tener acceso a un ordenador personal para trabajo individual no presencial.
e Se procurara proporcionar copia controlada de los materiales bibliograficos complementarios a los

alumnos del curso, exclusivamente a efectos de seguimiento del mismo
j. Temporalizacién

CARGA ECTS PERIODO PREVISTO DE DESARROLLO

Semana la 15
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5. Métodos docentes y principios metodolégicos

e Clase teérica participativa para la exposicion por el profesor de los contenidos y el
planteamiento de los aspectos clave sobre los que deberan trabajar los alumnos.

e Estudios de caso individuales, que seran analizados y evaluados de acuerdo con los esquemas
de observacién y evaluacién presentados.

e Presentacion de problemas resueltos, en el que cada alumno explicard y justificara el trabajo
realizado en su proyecto tanto al profesor como al resto de los compafieros.

e Practicas en laboratorio realizadas individualmente, supervisadas en el laboratorio por la
profesora del laboratorio, segun las indicaciones que se daran en los enunciados de cada
practica.

(UAYZW Universidad de Valladolid
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6. Tabla de dedicacion del estudiante a la asignatura

ACTIVIDADES PRESENCIALES HORAS ACTIVIDADES NO PRESENCIALES HORAS
Clases teo6rico-practicas (T/M) 30 Estudio y trabajo autonomo individual 50
Clases précticas de aula (A) - Estudio y trabajo autonomo grupal 40
Laboratorios (L) 22
Seminarios (S) 8

Total presencial 60 Total no presencial 90

7. Sistemay caracteristicas de la evaluacién

UVa

INSTRUMENTO/PROCEDIMIENTO PESO EN LA OBSERVACIONES
NOTA FINAL

Cuestionario de evaluacioén parcial de 159 Convocatoria Ordinaria
conocimientos 1 0
Cuestionario de evaluacioén parcial de 15% Convocatoria Ordinaria
conocimientos 2

R, . Evaluacién Continua.
Trabajo individuales en laboratorio 10% . o

Convocatoria Ordinaria

Entrega de trabajo 1 15% Ambas convocatorias
Entrega de trabajo 2 20% Ambas convocatorias
Entrega de trabajo 3 25% Ambas convocatorias

CRITERIOS DE CALIFICACION

e Convocatoria ordinaria:

En las actividades individuales se aplicaran los siguientes criterios de calificacion:
e Uso correcto de los conceptos, definiciones o propiedades relacionadas con la situacion a
resolver o describir. [40%]

e Justificacién de la metodologia empleada, de las decisiones y de los resultados. [40%]

e Claridad y coherencia en la exposicion. [20%]

El trabajo de laboratorio se evaluara a través de una serie de tareas préacticas relativas a conocimientos
tedrico practicos realizadas en las sesiones de laboratorio (10%) , y de 3 practicas (60%). Los criterios de
evaluacion seran publicados junto al enunciado de las practicas. La calificacion de las practicas entregadas
se basaré en la valoracion del contenido del programa entregado, junto a las respuestas de los autores a
preguntas realizadas por el profesorado en el caso de que se considere necesario.

La calificacion final de la asignatura se realizara de forma sumativa y acumulativa integrando los
diversos aspectos evaluables reflejados anteriormente.

Convocatoria extraordinaria:

La evaluacion de la convocatoria extraordinaria se basara en la realizacion de un examen tedrico y en la
entrega final de las practicas. El profesor podrd optar por guardar las notas obtenidas durante la
convocatoria ordinaria en las tareas individuales y grupales y en las practicas. La entrega de las practicas
podra ir acompafada de una defensa individual de las mismas

En las actividades individuales se aplicaran los siguientes criterios de calificacién:

Universidad de Valladolid
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e Uso correcto de los conceptos, definiciones o propiedades relacionadas con la situacién a
resolver o describir. [40%)]
Justificacion de la metodologia empleada, de las decisiones y de los resultados. [40%]
Claridad y coherencia en la exposicion. [20%]

La calificacion final de la asignatura se realizard de forma sumativa y acumulativa integrando los
diversos aspectos evaluables reflejados anteriormente.

8. Consideraciones finales

e El trabajo presentado, debe ser fruto del esfuerzo de las personas que lo firman. No se permitiran copias.
En caso de dudas, los profesores pondremos en marcha mecanismos adicionales de revision de los trabajos

entregados.
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