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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia a la practica de la programacion visual a través del renderizado de objetivos

visuales. Asi mismo, esta materia permite al alumno conocer las diferentes funciones de optimizaciéon que
permitan una programacion grafica optimizada y realista.

Descripcion de la asignatura

El objetivo de la asignatura “Utilizacidon de APIs tridimensionales” es dar a conocer el uso de herramientas de
desarrollo de sistemas graficos a medio-bajo nivel. Una vez el alumno acabe la asignatura, deberia ser capaz

de desarrollar un motor gréfico propio, usando técnicas graficas modernas y con conocimiento de las
posibilidades que pueden ofrecer. La asignatura se plantea eminentemente préctica, contando con una serie
de hitos que deberdn cumplirse para poder aprobar. Los hitos consistiran en entregas en las que los alumnos

implementaran técnicas graficas explicadas en clase. Finalmente, la unién de esas entregas formara un motor
grafico sencillo pero con la suficiente potencia para poder ser utilizado en desarrollos mas grandes.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA

Resultados de aprendizaje
CG5 - Capacidad para la aplicacion de soluciones innovadoras y la realizacién de avances en el conocimiento
que exploten los nuevos paradigmas de la Computacidn Grafica

CG7 - Capacidad para la integracién de conocimientos y para la formulacidon de juicios a partir de una
informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y
éticas vinculadas a la aplicacidén de sus conocimientos y juicios

CG2 - Capacidad para la aplicacion del método cientifico en el estudio y analisis de fenédmenos y sistemas en
diversos dmbitos de la Informatica, asi como en la concepcién, disefio y ejecucidn de soluciones informdticas
innovadoras y originales.

CG3 - Capacidad para la ampliacion de conocimientos de un modo que habrd de ser en gran medida
autodirigido o autdonomo. Capacidad para la obtencidn de informacién sobre las tendencias actuales en el
campo de la simulacién y la programacion grafica, y las comunidades y foros donde obtener informacién
actualizada

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades

CE10 - Conocimiento de las herramientas matemadticas y de programacidon para manipular imagenes y
generar graficos 3D en un ordenador

CE11 - Capacidad para la operacion computacional sobre geometrias con el objetivo de generarlas,
modificarlas o visualizarlas con distintos fines

CE13 - Conocimiento de los principios de representacién de la luz y el color en la imagen generada por
ordenador

CE14 - Conocimiento de las distintas técnicas computacionales de proyeccidon y visualizacién de la
informacion tridimensional en el plano

CONTENIDO

En esta asignatura se harad una introduccién principios bdsicos, transformaciones y modelado 2D y 3D,
transformaciones de las vistas, proyecciones, técnicas de renderizado, paquetes de software graficos y
sistemas graficos. Los estudiantes utilizaran diversas APls de computacion grafica estandar (como pueden
ser OpenGL o DirectX) para reforzar conceptos y estudiar algoritmos de computacién grafica basicas. Ademas
se explicardn las distin- tas plataformas que pueden utilizar estos apis (Javascript, 10S, C++ etc.).

TEMARIO

Tema 0. Presentacion
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Tema 1: Introduccion a APIs Graficas 3D.

Tema 2: GLFW, OpenGL, GLM y C++.

Tema 3: El mundo y sus entidades. Control de la cdmara.
Tema 4: Carga de Texturas.

Tema 5: Mallas 3D.

Tema 6: lluminacion.

Tema 7: Mezcla de color y Billboards.

Tema 8: Normal y Cube Mapping.

Tema 9: Shadow Mapping.

Tema 10: Animacién.

Tema 11: Introduccion a Vulkan

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

45 100
Clases tedricas / Expositivas

15 100
Clases Practicas

11 100
Tutorias
Estudio independiente y trabajo autonomo 60 0
del alumno

. . 15 0

Estudio y trabajo en grupo

4 100

Actividades de Evaluacion

DESARROLLO TEMPORAL

TEMA 0. Semana 1

TEMA 1. Semana 2
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TEMA 2. Semana 3-4
TEMA 3. Semana 5-6
TEMA 4. Semana 7
TEMA 5. Semana 8
TEMA 6. Semana 9
TEMA 7. Semana 10
TEMA 8. Semana 11
TEMA 9. Semana 12
TEMA 10. Semana 13

TEMA 11. Semana 14-15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION | A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 20
o en proyectos de la asignatura
Evaluacidon de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
10 50
Prueba Objetiva final
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA
Evaluacion de la participacion en 10 10
clase, en prdcticas o en proyectos
de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, 40 40
informes, memorias
50 50

Prueba Objetiva final
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Consideraciones generales acerca de la evaluacién
—— Integridad Académica ——

Todos los elementos evaluables deberdn ser originales y de autoria propia del estudiante que los entrega.
Cualquier coincidencia sustancial, reutilizacidon no autorizada o suplantacidn de autoria en cualquiera de los
elementos evaluables supondra la calificacidon de Suspenso en la asignatura. Queda asimismo prohibida la
autoria total o parcial por parte de modelos de lenguaje (LLMs) como ChatGPT o GitHub Copilot.

En caso de coincidencia entre estudiantes, ambos quedaran suspensos con independencia de la autoria
original. En todos los casos, la universidad abrird expedientes disciplinarios a los estudiantes involucrados,
pudiendo desembocar incluso en su expulsién.

—— Evaluacidn de la participacién en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura ——

La evaluacién de la participacidn en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura se basara en la
participacién activa del estudiante tanto en las sesiones de clase como en las diversas actividades formativas
propuestas a lo largo del curso.

Este apartado representa el 10% de la calificacion final, tanto en la convocatoria ordinaria como en la
extraordinaria.

—— Evaluacién de trabajos, proyectos, informes y memorias ——

Este apartado se evaluard mediante la entrega de trabajos a lo largo del curso. Podran ser individuales o
grupales, segun se indique en la descripcidon de cada trabajo. Estos trabajos podrdn ser propuestos para
realizarse de forma presencial durante el horario de clase o de forma no presencial.

Este apartado representa el 40% de la calificacion final, tanto en la convocatoria ordinaria como en la
extraordinaria. Los trabajos cuya nota sea inferior a 5.0 (sobre 10) en la convocatoria ordinaria podran ser
entregados de nuevo en la convocatoria extraordinaria.

El profesor se reserva el derecho de solicitar al estudiante la explicacién y justificacion de cualquiera de los
trabajos entregados para verificar la comprensién del mismo, pudiendo esta explicacién influir en la
calificacion final del trabajo.

Para superar la asignatura en cualquiera de las convocatorias, sera imprescindible que la nota
correspondiente a este apartado (Evaluacion de trabajos, proyectos, informes y memorias) sea igual o
superior a 5.0 (sobre 10). En caso de no alcanzar una nota de 5.0 (sobre 10) en este apartado (Evaluacion de
trabajos, proyectos, informes y memorias), la calificacion final de la asignatura sera la nota obtenida en el
mismo.

—— Prueba Objetiva ——

La Prueba Objetiva consistira en la realizacién y defensa de un Proyecto Final, junto con la entrega de un
Video Explicativo del mismo.

El Video Explicativo debera incluir imagen y audio del estudiante y tener una duracién maxima de 8 minutos.
La no entrega del Video Explicativo implicard la calificacién de No Presentado en la asignatura.
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El Proyecto Final deberd defenderse en las fechas previstas para la Prueba Objetiva en la convocatoria
ordinaria y en la convocatoria extraordinaria. La no defensa del Proyecto Final en la fecha prevista para la
Prueba Objetiva implicara la calificacién de No Presentado en la asignatura.

Este apartado representa el 50% de la calificacion final, tanto en la convocatoria ordinaria como en la
extraordinaria.

Para superar la asignatura en cualquiera de las convocatorias, sera imprescindible que la nota obtenida en la
Prueba Objetiva (Proyecto Final) sea igual o superior a 5.0 (sobre 10). En caso de no alcanzar una nota de 5.0
(sobre 10) en la Prueba Objetiva (Proyecto Final), la calificacion final de la asignatura serd la nota obtenida
en la misma.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia basicaTheOpenGLRO GraphicsSystem:ASpecification(Version 4.5 (Core Profile) - June 29,2017
https://thebookofshaders.com/

Bibliografia recomendada

http://www.opengl-tutorial.org/ https://learnopengl.com/https://vulkan-tutorial.com/

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula de nuevo modelo tecnoldgico

Materiales:

Materiales del aula:-Equipo de proyeccién y pizarra.- Internet.- PizarraMaterial del alumno:Ordenadores
PC/Portatiles con GPU compatible con OpenGL 4.0. Configuracionrecomendada:e CPU cuatro procesadores
o superiore GPU: Tarjeta grafica compatible con ShaderModel 3.0 o superior.e RAM: 4GB minimo, 8GB
recomendable

Software:

Sistema operativo Windows o Linux.En caso de Windows:e Visual Studio 2022 o superiore Paquete de
librerias de desarrollo OpenGLe Drivers graficos actualizadosEn caso de Linux:e Visual studio code (cualquier
editor de cédigo)e Gee,G++,MesaGl, freeglut, vulkan, etc... librerias de desarrollo deOpenGl/Vulkane Drivers
graficos actualizados



