ESCUELA POLITECNICA SUPERIOR DE CORDOBA Curso 2023/24

GUIA DOCENTE

DENOMINACION DE LA ASIGNATURA

Denominacién: INFORMATICA GRAFICA
Cédigo: 101436
Plan de estudios: GRADO DE INGENIERIA INFORMATICA Curso: 4

Denominacién del médulo al que pertenece: OPTATIVO ESPECIALIDAD COMPUTACION
Materia: INFORMATICA GRAFICA

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

Plataforma virtual: Moodle

DATOS DEL PROFESORADO

Nombre: YEGUAS BOLIVAR, ENRIQUE (Coordinador)

Departamento: INFORMATICA Y ANALISIS NUMERICO

Area: CIENCIA DE LA COMPUTACION E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ubicacién del despacho: Edificio C3 (Anexo). Planta baja. Campus de Rabanales
E-Mail: inlyeboe@uco.es Teléfono: 957212289
URL web: http://www.uco.es/~inlyeboe/

Nombre: VARGAS YUN, VICTOR MANUEL

Departamento: INFORMATICA Y ANALISIS NUMERICO

Area: CIENCIA DE LA COMPUTACION E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ubicacién del despacho: Edificio C2. Tercera planta. Campus de Rabanales

E-Mail: i42vayuv@uco.es Teléfono: 957218630

REQUISITOS Y RECOMENDACIONES

Requisitos previos establecidos en el plan de estudios

Ninguno

Recomendaciones

Algebra bésica: Vectores, Matrices y Operaciones basicas. Nociones de programacién en C/C++. Nivel bésico de

inglés.

COMPETENCIAS

CU1 Acreditar el uso y dominio de una lengua extranjera.

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

CEC7 Conocimiento, disefio y utilizacién de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mas adecuados a
la resolucién 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.

CTEC6 Capacidad para desarrollar y evaluar sistemas interactivos y de presentacién de informacién compleja

y su aplicacién a la resolucién de problemas de disefio de interaccién persona computadora.
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OBJETIVOS

Esta asignatura constituye una introduccion a las técnicas empleadas en informética para la representaciéon 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.

El objetivo principal es que el alumno asimile los principios basicos del disefio, desarrollo y uso de los sistemas de
graficos por computador. En la linea del objetivo principal, se pretende que el alumno comprenda y sea capaz de
desarrollar y analizar la arquitectura béasica de las aplicaciones graficas y asimile los conceptos basicos de los
dispositivos de entrada-salida, motores graficos y bases de datos graficas para la elaboracién de aplicaciones
graficas interactivas (como, por ejemplo, videojuegos).

En concreto, podriamos enumerar los siguientes objetivos que emanan del objetivo principal:

- Conocer los conceptos basicos de la informéatica grafica tanto bidimensional como tridimensional.

- Conocer las técnicas principales de generaciéon de graficos e imagenes sintéticas por ordenador.

- Aplicar los conocimientos fundamentales de matemadticas y geometria en un sistema grafico por computador.

- Utilizar los conceptos basicos de modelado de mallas, curvas y superficies, y sélidos para la creacién de mundos
virtuales.

- Adquirir una vision general de las técnicas de animacién. Aprender como utilizar modelos jerarquicos y aplicar
estos modelos en la animacién de figuras articuladas.

- Aplicar los algoritmos mas conocidos para la generacién de graficos en dos y tres dimensiones, incluyendo
técnicas de realismo y representacion de formas complejas.

- Conocer y aplicar las nociones basicas de disefio de interfaces de usuario e interaccion con mundos virtuales.

- Conocer y analizar los principios basicos utilizados en la plataforma (PC o consolas), arquitectura del motor, la
programacion grafica y las técnicas de desarrollo en videojuegos (como aplicacién practica).

CONTENIDOS

1. Contenidos tedricos

Bloque I: Introduccion a la Informatica grafica. Gréaficos de presentacion. Arte por computador.
Visualizacion. Procesamiento de imagenes. Interfaces gréficas para usuario. Dispositivos. Software de graficos.
Bloque II: Graficos bidimensionales. Transformaciones basicas. Representaciones matriciales y coordenadas
homogéneas. Transformaciones compuestas. Funciones de transformacién. Funciones de vista bidimensional.
Bloque III: Graficos tridimensionales. Métodos de despliegue tridimensional. Paquetes de graficas
tridimensionales. Transformaciones geométricas y de modelado tridimensional. Funciones de vista tridimensional.
Bloque IV: Modelado y representacion de la informacion. Conceptos basicos de modelado. Modelado
jerarquico con estructuras. Animacién. Interfaces graficas para el usuario.

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

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

2. Contenidos practicos

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

Plataformas de implantacion y desarrollo: consolas (Xbox, Playstation, Nintendo,...), PC. Introduccion.
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Antecedentes. Analisis social. Interfaz. Modos de juego. Gameplay (Graphics I, II). Disefio de niveles. Inteligencia
Artificial. Pulido. Sonido. Animacion.

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE RELACIONADOS CON LOS CONTENIDOS

Educacion de calidad

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 tedricos de los bloques correspondientes). Cada ejercicio/actividad, en caso
necesario, debera ser defendida ante el profesor para demostrar su disefio y/o desarrollo.

Asi mismo, deberan realizar trabajos audiovisuales de la parte de videojuegos consistentes en la integracion de
contenidos propios (imagen, audio, video,...) que comprendan el andlisis 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.

Los alumnos a tiempo parcial tendrén todo el material disponible a través de la plataforma electréonica Moodle.

Adaptaciones metodoldgicas para alumnado a tiempo parcial y estudiantes con discapacidad
y necesidades educativas especiales

El software de instalacién de los correspondientes entornos de desarrollo, visores y/o compiladores e intérpretes
de los lenguajes/librerias/motores graficos utilizados estard disponible para ser instalado y completamente
funcional en una plataforma comun que el alumno pueda tener disponible. Se proporcionaran en Moodle las
instrucciones detalladas para su instalacion y puesta en funcionamiento.

La parte destinada a videojuegos se podrd poner en practica a partir de uno o varios videojuegos para la
plataforma que el alumno tenga disponibles o sean de libre disposicién.

Actividades presenciales

Actividad Grupo completo Grupo mediano Total
Actividades de evaluacién 2 - 2
Estudio de casos - 20 20
Proyectos 26 - 26
Seguimiento de ejercicios 8 - 8
Trabajos en grupo (cooperativo) - 4 4
Total horas: 36 24 60

Actividades no presenciales
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Actividad Total

Busqueda de informacion

Ejercicios 20

Prdcticas 40

Trabajo de grupo

MATERIAL DE TRABAJO PARA EL. ALUMNO

Casos y supuestos practicos - Moodle
Dossier de documentacién - Moodle
Ejercicios y problemas - Moodle
Manual de la asignatura - Moodle

Aclaraciones
Todo el material docente del profesor y de trabajo del alumno serd de libre disposiciéon o disponible en base a
acuerdos adoptados por la Universidad de Cérdoba con las empresas correspondientes y podra ser descargado y

utilizado por el mismo.

EVALUACION

i

E g g R

§ : 2 g 2

= £ z =

: : £ : 3
Competencias E‘ ~ A=
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% 20% 20%

Nota minima (*) 0 0 0
(*)Nota minima (sobre 10) necesaria para que el método de evaluacion sea considerado en la calificacion final de la asignatura. En todo caso, la calificacién final para aprobar la
asignatura debe ser igual o superior a 5,0.
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Meétodo de valoracion de la asistencia:
El primer dia de clase de la semana, en el que se explicaran todos los contenidos a desarrollar durante la misma,
sera de obligatoria asistencia.

Aclaraciones generales sobre los instrumentos de evaluacion:

- El sistema de evaluacion 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 antelacion para el conocimiento del alumnado).

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

*kkActividades/ejercicios de desarrollo grafico (50%). Evaluada mediante los instrumentos de précticas de
laboratorio y proyecto. Por una parte, cada médulo consistira en una lecciéon paso a paso para el desarrollo de
una aplicacion gréfica (videojuego) que permitird desarrollar los conceptos correspondientes, unos retos que
permitiran ampliar la aplicacion grafica desarrollada y corregir otra aplicacion que emula a la anterior pero
cambiando el entorno gréfico y sus reglas, y una revision de contenidos a modo de test. El estudiante debera
completar cada mddulo siguiendo los pasos de la leccion, resolviendo al menos uno de los retos y respondiendo al
quiz, reflejando su evolucién a través de material multimedia elaborado al efecto. Esta parte supondra el 30%
de la calificacion final de la asignatura. Por otra parte, dentro de cada médulo se propondra un lab para la
iniciacion al desarrollo de una aplicaciéon grafica propia (videojuego), que serd desarrollado por el
estudiante a lo largo de los diferentes médulos para mostrar evidencia de las competencias alcanzadas tras
superar los contenidos de la asignatura. Esta parte supondrad el 20% de la calificacion final de la
asignatura. La aplicacion gréafica propia (videojuego) desarrollada serd defendida ante el profesor para demostrar
su disefio y desarrollo. En definitiva, supondrd la aplicacién préctica de los contenidos de teoria a través de uno de
los lenguajes/librerias graficos/as (Unity).

**Trabajo audiovisual de analisis de videojuego (50%). Evaluada mediante los instrumentos portafolios y
exposicion oral. Se seleccionardn 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, diseno, modos de
juego, gameplay, animacion, pulido, inteligencia artificial y sonido. Asi mismo, se realizard una valoraciéon global
incidiendo en la interaccién entre sus distintos médulos, su componente grafica y sus limitaciones. El trabajo de
analisis se podra realizar de forma individual o por parejas y se presentard mediante contenido audiovisual. Su
calificacion maxima sera de 5 puntos. La calificacién (50% de la evaluacion) se desglosara como sigue:
Proyecto:

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

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

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

Exposicion oral:

4. Valoracion 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 incluird el trabajo a desarrollar para el andlisis del videojuego serdn:
Introduccion. Antecedentes. Anadlisis social. Interfaz. Modos de juego. Gameplay (Graphics I, II). Disefio de niveles.
Inteligencia Artificial. Pulido. Sonido. Animacion.

Ello se concretard a través del desarrollo de varias actividades de material audiovisual, teniendo cada una de ellas
el mismo valor en la calificacién 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.
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Aclaraciones sobre la evaluacion para el alumnado a tiempo parcial y necesidades
educativas especiales:

Los alumnos a tiempo parcial y con necesidades educativas especiales deberan resolver las distintas actividades
de desarrollo y realizar el trabajo de analisis de videojuego/s. La entrega se realizard exclusivamente a partir de
Moodle.

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

El sistema de evaluacion serda 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 antelacion para el conocimiento del alumnado).

Criterios de calificacion para la obtencion de Matricula de Honor:

Calificacion superior a 9.5.

BIBLIOGRAFIA

1. Bibliografia basica

Libros:

Adams, E., Fundamentals of Game Design, 3rd edition, New Riders, 2013.

Borromeo, N.A., Hands-On Unity Game Development: Create, customize, and optimize your own professional
games from scratch with Unity, 2nd Edition, 2021.

Bossom, A., Dunning, B. Video Games: An Introduction to the Industry, 2015.

Foley, Van Damm, Feiner and Hughes, Computer Graphics: Principles and Practice, 32 edic., Addison-Wesley,
2013.

Gonzalez, C., Albusac J., Mora C., Desarrollo de Videojuegos. Un enfoque Practico.: Volumen 2. Programacién
Gréfica, 2015.

Gortler, S.]J., Foundations of 3D Computer Graphics, MIT Press, 2012.

Jaggo, J., Computer Game Development and Design, MTAT.03.263, Tartii Ulikool arvutiteaduse instituut, 2021.
Marschner; S., Shirley, P., Fundamentals of Computer Graphics, 4th edition, CRC Press, 2016.

Sellers, G., Wright, R. S. Jr., Haemel, N., OpenGL SuperBible: Comprehensive Tutorial and Reference, 7th edition,
Addison Wesley, 2015.

Vallejo, D., Martin, C., Desarrollo de Videojuegos. Un enfoque Practico.: Volumen 1. Arquitectura del Motor, 2015.
Villa D., Pérez S., Moya F., Desarrollo de Videojuegos. Un enfoque practico.: Volumen 3. Técnicas Avanzadas,
2015.

Webs:

Unity, https://unity.com/, 2023.

The Industry's Foundation for High Performance Graphics, OpenGL, FROM GAMES TO VIRTUAL REALITY,
MOBILE PHONES TO SUPERCOMPUTERS, https://www.opengl.org/, 2023.

Playstation official web, Sony, https://www.playstation.com/, 2023.

Nintendo official site, Nintendo, http://www.nintendo.com/, 2023.

Xbox official website, Microsoft, http://www.xbox.com/, 2023.

Steam, Valve, http://store.steampowered.com/, 2023.

2. Bibliografia complementaria

Angel, E., Shreiner D., Interactive Computer Graphics: A Top-Down Approach with WebGL, 7th edition, Addison-
Wesley, 2015.

Doran, ]J. P., Casanova, M., Game Development Patterns and Best Practices: Better games, less hassle, Packt
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Publishing, 2017.

Eck, J. D., Introduction to Computer Graphics, Version 1.1, 2016, http://math.hws.edu/graphicsbook/.

Ganovelli, F., Corsini, M., Pattanaik, S., Di Benedetto, M., Introduction to Computer Graphics: A Practical
Learning Approach, Eds. CRC Press, Chapman & Hall/CRC Computer Graphics, Geometric Modeling, and
Animation Series, 2014.

Gregory, ]J., Game Engine Architecture, 2nd edition, A.K. Peters/CRC Press, 2014.

Lengyel, E., Game Engine Gems 3, A.K.Peters/CRC Press, 2016.

Pharr, M., Humphreys, G., Physically Based Rendering, Third Edition: From Theory To Implementation, Morgan
Kaufmann, 2016.

Van Verth, J. M., Bishop, L. M., Essential Mathematics for Games and Interactive Applications, 3rd edition, AK
Peters/CRC Press, 2015.

CRITERIOS DE COORDINACION

Actividades conjuntas: conferencias, seminarios, visitas...
Criterios de evaluaciéon comunes

Seleccién de competencias comunes

CRONOGRAMA

Periodo

Actividades de
evaluacion
Estudio de casos
Proyectos
Seguimiento de
ejercicios
Trabajos en grupo
(cooperativo)

1? Quincena 0,0 | 30| 40| 10|00

2? Quincena 0,0 | 3,0 |40 | 1,0 0,0

3? Quincena 0,0 | 2,0 (40|10 1,0

4? Quincena 0,0 |30 40| 10|00

5? Quincena 0,0 | 3,0 | 3,0 1|20/ 0,0

6?7 Quincena 0,0 | 2040110/ 1,0

7? Quincena 1,0 | 2,0 | 3,0 | 1,0 | 1,0

8? Quincena 1,0 1 20|00 00| 1,0

Total horas: 2,0 20,0 26,0 8,0 4,0
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Las estrategias metodoldgicas y el sistema de evaluacion contempladas en esta Guia Docente seran adaptadas de acuerdo a las

necesidades presentadas por estudiantes con discapacidad y necesidades educativas especiales en los casos que se requieran.
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