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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

La materia dota a los alumnos de las competencias y conocimientos necesarios para el desarrollo de
experiencias interactivas como los videojuegos, inmersivas como las propias de la realidad virtual o realidad
aumentada y la generacion de graficos a través de programas software, para ello la materia incluye los
elementos relacionados con la fisica los dispositivos y los métodos de simulacién necesarios para tales fines.

Descripcidn de la asignatura

Los métodos numeéricos permiten abordar la resolucion, mediante el uso eficiente de herramientas
computacionales de problemas que, en algunos casos, no tienen una solucién analitica y, por lo tanto, son la
Unica alternativa para alcanzar dicho objetivo. La primera parte de la presente asignatura se centra en el
estudio de los métodos numéricos y su aplicacién en problemas de mecanica de los fluidos, lo que permite
un entendimiento a mas bajo nivel de los métodos implementados en la segunda parte de la asignatura

COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE DE LA MATERIA
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Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CB1: Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacién 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 estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y
la resolucidn de problemas dentro de su drea de estudio.

CB3: Que los 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 estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado.

CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

CG1: Entender, planificar y resolver problemas a través del desarrollo de soluciones informaticas.
CG3: Aplicar los fundamentos cientificos para la resolucién de problemas informaticos

CGA4: Entender la complejidad, simplificar y optimizar los sistemas informaticos

CG9: Aprender, modificar y producir nuevas tecnologias informaticas

CG10: Aplicar las técnicas creativas para la realizacion de proyectos informaticos
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CE10: Generar documentacion de una aplicacién de forma automatica asi como entender y manejar
adecuadamente un gestor de versiones de cddigo

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1: Conocer la definicién y el alcance, asi como poner en préctica los fundamentos de las metodologias de
gestion de proyectos de desarrollo tecnoldgico.

CT2: Conocer los principales agentes del sector y el ciclo de vida completo de un proyecto en desarrollo y
comercializacion de contenidos digitales

CT4: Actualizar el conocimiento adquirido en el manejo de herramientas y tecnologias digitales en funcion
del estado actual del sector y de las tecnologias empleadas.

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Conocer las posibilidades de la tecnologia y las restricciones que impone en la construccion de videojuegos.
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- Conocer la sintaxis y uso basico de los lenguajes de programacidn indicados para el disefio de videojuegos
- Implementar programas sencillos acompafiados de baterias sencillas de pruebas

- Desarrollar juegos simples en lenguajes de scripting

- Manejar los conceptos de disefio 2D en la elaboracién de un juego

- Aplicar el conocimiento de diseio de juegos a la construccion de un juego 3D bdsico

- Ser capaz de usar técnicas especificas de programacién grafica que permiten escribir cddigo mas eficiente.
- Entender el pipeline de produccién gréfica, sus etapas, reglas y monitorizacion.

- Conocer y aplicar las soluciones mds comunes para el renderizado de escenas digitales en la industria.

- Aprender a desarrollar soluciones en distintos mundos inmersivos dentro del continuo de la virtualidad.

- Aprender desarrollar aplicaciones y experiencias de realidad aumentada y mixta, potenciando sus
caracteristicas utilizando los distintos entornos software

- disponibles.
- Ser capaz de integrar los desarrollos software con los dispositivos de AR/VR.
- Asimilar los algoritmos de simulacién numérica para generar imagenes fotorrealistas.

- Utilizar la APl de OpenGL para la representacién de vértices, aristas y superficies en el espacio
tridimensional.

- Ser capaz de disefiar aplicaciones con algoritmos concurrentes, ejecutables en paralelo en hardware grafico
especial

- Disefiar, desarrollar y desplegar un proyecto completo de computacién grafica, AR/VR o videojuegos
utilizando las técnicas adquiridas en esta mencion.

CONTENIDO

Fundamentos de Sistemas de Simulacidn.
Ecuaciones diferenciales
Algoritmos de simulacion de fluidos y optimizaciones para efectos especiales.

Programacion de efectos especiales.

TEMARIO

Parte |
Tema 1. Introduccidn al Anélisis Numérico

Tema 2. Dindmica de Fluidos Computacional
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Parte Il

Tema 3. Introduccién a Houdini

Tema 4. Introduccidn a las Simulaciones
Tema 5. Fluidos Compresibles

Tema 6. Fluidos no compresibles

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales

15 15
Clases tedricas / Expositivas

12 12
Clases Prdcticas

2 1
Tutorias
Estudio independiente y trabajo auténomo 25 0
del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 16 0
individuales)

. ., 3 3

Actividades de Evaluacion

3 3

Seguimiento de Proyectos

Metodologias docentes

Método expositivo o leccién magistral
Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida

Gamificacion




[W)-rad

CENTRO UNIVERSITARIO
NOLOGIA Y ARTE DIGITAL

Centro adscrito a

@ Universidad
/%/ Camilo José Cela

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Introduccidn al Analisis Numérico Semanal—3

Tema 2. Dinamica de Fluidos Computacional Semanas4 — 8
Tema 3. Introduccién a Houdini Semanas 9 — 10

Tema 4. Introduccidn a las Simulaciones Semanas 11 — 12
Tema 5. Fluidos Compresibles Semanas 13 — 14

Tema 6. Fluidos no compresibles Semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIEICACION

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 40 80
memorias
Prueba Objetiva 10 o0
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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

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

o La evaluacién de la participacion en clase, en practicas o en proyectos de la asignatura se realizara a
partir de la participacion activa en clase y en el resto de las actividades desarrolladas durante el curso. Este
aspecto representara el 10% de la calificacion final de la asignatura en la convocatoria ordinaria y
extraordinaria.

o A lo largo del curso se plantearan actividades, ejercicios y problemas que deberan ser entregados a
través de la plataforma virtual Blackboard (no se evaluara el material enviado por correo electrénico) antes
de la fecha limite establecida o ejercicios a realizar de forma presencial en el horario de clase. Aquellos
alumnos que entreguen alguna prueba fuera de plazo tendran en la misma una calificacidn de cero.

o La calificacion en este apartado se realizard eliminando del cdmputo la puntuacion mas baja de entre
todas las actividades, ejercicios y problemas realizados durante el curso.

o Para la calificacion de las pruebas de evaluacion continua realizadas fuera del aula, el profesor podra
requerir al alumno a explicar y razonar cuestiones relativas al trabajo realizado; esas explicaciones o
conocimiento se tendra en cuenta en la calificacién de dichas pruebas.

o En ningln caso se repetiran las pruebas de evaluacién continua. Aquellos alumnos que no hayan
realizado alguna prueba tendrdn en la misma una calificacidn de cero. En el caso de que un alumno no haya
realizado una prueba de tipo presencial y su ausencia esté justificada por Secretaria Docente, dicha prueba
se eliminara del computo y el porcentaje correspondiente a la misma se incrementard en la calificacion del
apartado Proyecto Final.

o Este apartado de evaluacién continua supondrd el 40% de la calificacidn final de la asignatura en la
convocatoria ordinaria y en la convocatoria extraordinaria.

o El Proyecto Final representara el 50% de la calificacion final en la convocatoria ordinaria y en la
convocatoria extraordinaria. El profesor podra requerir al alumno a explicar y razonar cuestiones relativas al
proyecto realizado mediante una actividad en blackboard; esas explicaciones o conocimiento se tendrd en
cuenta en la calificacién del Proyecto Final.
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. Para aprobar la asignatura, es imprescindible que la nota final (incluyendo los examenes parciales,
las problemas y actividades a entregar y la participacidn) sea al menos 5.0 (sobre 10). Ademdas de ese
requisito, es necesario que la nota del Proyecto Final sea al menos 5.0 (sobre 10). En caso de no cumplirse
este requisito, la asignatura se considerara automaticamente suspensa independientemente del resto de
calificaciones.

o En el caso particular de que el alumno no haya obtenido una nota de al menos 5.0 en el Proyecto
Final, su calificacidn final serd precisamente esa nota, sin considerar el resto de elementos evaluables.

o En caso de no conseguir el aprobado en la convocatoria ordinaria de enero, el alumno podra
presentarse a la convocatoria extraordinaria de julio.

o No se conservaran calificaciones de ningun tipo entre distintos cursos académicos.
Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

o No esta permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de evaluacidn continua,
excepto indicacion expresa en sentido contrario del profesor. Los ordenadores portatiles podran utilizarse
Unicamente en modo avién con el fin de tomar apuntes o para realizar alguna actividad en linea dirigida por
el profesor. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos alumnos que lo utilicen para
actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o redes sociales,
consulta o elaboracion de actividades de otras asignaturas, etc.).

o No esta permitido consumir comida en el aula.
. Se demandara del alumno una participacién activa, necesaria para el desarrollo de las clases.
. Se exigird al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.

El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsidn del aula por
un tiempo a determinar por el profesor.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula tedrica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal

Software:
Python

Houdini Apprentice




