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2.Profesorado

NOMBRE Y APELLIDO DESPACHO Correo electronico
Ricardo Imbert Paredes (Coord.) 5112 rimbert@fi.upm.es
Angélica de Antonio Jiménez 5108 angelica@fi.upm.es
Angel Lucas Gonzélez Martinez 2310 agonzalez@fi.upm.es
Libia Pérez Jiménez 5204 Iperez@fi.upm.es
Jaime Ramirez Rodriguez 5112 jramirez@fi.upm.es
Antonio Tabernero Galan 5206 ant@fi.upm.es

3.Conocimientos previos requeridos para poder seguir
con normalidad la asignatura

Asignaturas
superadas

Otros resultados de
aprendizaje .
necesarios
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4.0bjetivos de Aprendizaje

COMPETENCIAS ESPECIFICAS ASIGNADAS A LA ASIGNATURA Y SU
NIVEL DE ADQUISICION

‘ Caodigo ‘ Competencia

Capacidad para modelar, definir la arquitectura, implantar,
CE4 gestionar, operar, administrar y mantener aplicaciones,
redes, sistemas, servicios y contenidos informaticos

Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias,
CE13 métodos, técnicas, programas de uso especifico, normas y
estandares de computacion grafica

Capacidad para conceptualizar, disefiar, desarrollar y
CE14 evaluar la interaccion persona—ordenador de productos,
sistemas y servicios informaticos

Capacidad para la creacion y explotacién de entornos
CE15 virtuales, y para la creacion vy distribucion de contenidos
multimedia

Habilidad para hacer conexiones entre los deseos y
CE16 necesidades del consumidor o cliente y lo que la tecnologia
puede ofrecer

Capacidad para decidir entre adquirir, desarrollar o aplicar
tecnologia a lo largo de la amplia gama de categorias de P
procesos, productos y servicios de una empresa o
institucion

CE17

Capacidad para comprender el mercado, sus habitos y P

CEl8 necesidades de productos o servicios tecnologicos

Capacidad para desarrollar e implantar una solucion P

CE19 informética en un entorno empresarial

Nivel de competencia: conocimiento (C), comprensién (P), aplicacién (A) y andlisis y sintesis (S),
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FACULTAD DE INFORMATICA
RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Resultado de aprendizaje

Competen- Nivel de
cias adquisi-
asociadas cion
o . CE4, CE13,
Conocer técnicas, metodologias y
RA1 estandares de comunicacion audiovisual CE15, CE16, P
multimedia ’ CE17, CE18,
CE19
RA2 Desarrollar modelos graficos y CE13, CE16,
animaciones 3D
RA3 Disefiar y desarrollar mecanismos de

interaccion en entornos virtuales 3D

CE19

CE14, CE15,

CE16, CE19
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Relaciona-
Indicador do con RA
11 Conocer los principios béasicos del disefio de sistemas y RAL, RA2,
servicios interactivos RA3
2 Conocer como se manejan en el ordenador imagenes y audio RAL
digital
I3 | Conocer y aplicar conceptos basicos de procesado de audio RA3
" Conocer y aplicar conceptos basicos de procesado de RAL
imagenes y transformaciones geométricas
I5 | Implementar los conceptos anteriores usando MATLAB RA1, RA2
I6 | Conocer como se modelan objetos en 3D RA1, RA2
Conocer como se aplican la iluminacion, el sombreado y
I7 | diferentes texturas para hacer que los objetos modelados RA1, RA2
parezcan reales
I8 Rgallzar ocultacion, iluminar y aplicar sombreado y texturas a RAL RA2
objetos en 3D
19 Qonocer los pl’ln(?lpIOS de la realidad virtual, los entornos RA2, RA3
virtuales y la realidad aumentada
110 Conocer los principios subyacentes tras los personajes RA2
virtuales y los métodos para dotarlos de comportamiento
11 Conocern !os mecanismos .para creacion, disefio, desarrollo y RA2, RA3
explotacion de entornos virtuales
Distinguir escenarios en los que aplicar entornos virtuales y
112 . . RA2
realidad virtual
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EVALUACION SUMATIVA

Peso
Breve descripcion de las actividades en la
evaluables Momento Lugar calif.
Trabajo
Préacticas y evaluacion del trabajo en clase Semanas personal/
sobre tratamiento de audio e imagenes del dela2ala grupo. 30%
Tema 2 5 Entrega
Moodle
Evaluacion mediante examen escrito del Semanas 6 Trabajo 20%
Tema 3 asg personal °
Lo . . Trabajo
Practicas y evaluacién mediante examen Semanas 9
. personal / 50 %
escrito del tema 4 al6
grupo
Total: 100%

CRITERIOS DE CALIFICACION

La calificacién de la asignatura se realizard mediante evaluacién continua.

La asignatura se superara cuando se obtengan 5 6 mas puntos sobre un total de 10,
segun las normas que se indican a continuacion:

NOTA FINAL = 30% Parte de Imégenes y Audio + 20% Parte de Modelado de
Sélidos y Realismo + 50% Parte de Entornos Virtuales

La calificacion final se obtendra a partir de tres componentes: la parte de imagenes y
audio, entrega de trabajos practicos y evaluacién del trabajo individual realizado en el
aula informatica; la parte de modelado de sélidos y realismo, que se evaluard mediante
una prueba escrita; y la parte de entornos virtuales, que se evaluara mediante una
prueba escrita, dos trabajos practicos y un trabajo de documentacion.

Para superar la asignatura sera necesario sumar una calificacion minima de 5 en total
y haber obtenido una calificacibn minima de 3 puntos en cada una de las tres partes

qgue se van a evaluar.
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6. Contenidos y Actividades de Aprendizaje

Bloque / Tema /
Capitulo

Tema 1: Introduccion a
los sistemas y servicios
interactivos

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Apartado

1.1 Introducciéon al disefio de sistemas
interactivos interaccion

FACULTAD DE INFORMATICA
Campus de Montegancedo
Boadilla del Monte. 28660 Madrid

Indicadores
Relaciona-

Tema 2: Imagenes y
Audio

2.1 Introduccion al manejo de audio/imagenes
en el ordenador usando MATLAB

12,15

2.2 Muestreo, cuantificacion, tipos de ficheros
de audio / imagenes.

12,15

2.3 Procesado de audio: elementos basicos de
modelado y reconocimiento de voz.
Percepcion espacial.

13,15

2.4 Transformaciones geométricas 2D.
Registro y alineacion de imagenes, morphing.

2.5 Procesado de imagenes

Tema 3: Modelado de
soélidos y realismo

3.1 Técnicas de modelado

3.2 Transformaciones geométricas y
proyecciones

3.3 Ocultacién de caras no vistas

16,17

3.4 Modelos de iluminacion

16, 17

3.5 Sombreado y texturas

16, 17

Tema 4: Entornos
virtuales

4.1 Introduccion a la realidad virtual y los
entornos virtuales. Dispositivos de realidad
virtual

4.2 Realidad aumentada

4.3 Desarrollo de entornos virtuales: motores
gréaficos e interaccién persona-ordenador en
3D

111

4.4 Aplicaciones de los entornos virtuales

19, 110

4.5 Personajes virtuales

19, 112
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7.Breve descripcion de las modalidades organizativas
utilizadas y de los métodos de ensefianza empleados

Tabia 7. Modeioedes organieastes oo la sndobansa

MODALIDADES ORGANIZATIVAS DE LA ENSENANZA

Escenario

Modalidad Finalidad

- Habiar a los

Clases Tedricas estudiantes
Corsrr

Seminarios-Talleres

COMOCITNIanTo & ravas
de [a interaccidn y la
actividad de los
estudiantes

Clases Practicas

Mosmrar a los
estudianies como
deban acruar

Practicas Externas

Complerar la
formacicn de los
alumnos e un
contexto profesional

Tutorias

Arencion
personalizads a los
estudiantes

Trabajo en grupo

Hacer gque los
estudianies apremdan
anmre elias

Trabajo autdnomo

Desarmoilar la
capacidad de
auroaprendizaje
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MEIOOOS DE ENSERNAINIZA

Método

Método
Expos.iitvo tLeocion
la{lis:!la:

Tiraasmitir
GiJrioOm’'ielLuis y
a0O\a;r p;roce.sOs
cognttivos ene

esil:Ud.iante

Estllldi o de Ca:sos

Adtjui.s'icibnde
apnmdizajes media ~e
e.lanalisi\s de casos
realeso sim lados

Resoluci 6n de
Ejercicios y
P.-ohlema.s

Ejercitar, ensayar y
jponer en practica los
conocimientos previos

Aprendi zaje
Basado en
Problem.as (AlI817]

DesarroiAar
apr jesjutr<os a
rravés dera n;sohreiOn

de probema.s

Aprendi
zaje
orientado a.
Proyedos

un
proyecto par.ii loa
rresoJ'ucion de un
p;rob.leroa.. aptliCando
halli.lidadesy
conoci.miE'mos

Ap.-endi zaje
Coojperallivo

DesarroiAar
ap jes aetivos!l
&ignati'vo-s de folrm.a

COOpil\f<lri'va

Conlaili:o de
Aprendi zaje

Desa |llar el
OIifY je auwrlllomo
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Se co oce corno metodo expodiivo "la pres.e tac.ion de "' te a logica enfe esuuctr.rradocon la
finaHo6ad de aci.'ftar infc.rmacion orgarrizada siglllierrd.o criterlos adee<uad.os a fa finalidad pretendida-:
Esta metodologia -tarn'ién co ocida co 0 le=i6n (lecrure}- se ce Ira - ndamentalrnenEe en la
expos:cion verbal por pal e el proesOT de los co enidos sob ela ateia o jjeo de esudio EI
teTmino "l.cci:6n magis!ral” se suele ulilizar jparade orni ar unlipo 12'speciico de I""ci6 irnparnda pe
un profe:s-CT e ocarsiones es eciales

Analis s imaen:si'c'o y co €eC o. pro lema o s ceso real
nterpreta o, resoh.redo, gie erar ipdéte -s. con'lrasmr dalos
d.ag oslicarlo y.en ooSrsio es, e trenars-een lospo -bes

co la
reexion.ar,
rocedi

na dlad de co ocelo,
corn;pfear co ogrn-enos.
ie tos ale 8ltiros €so cion

Situaciones en las gue se solicita a s es. danes ( e esarrollen las sol cio gs adecuadas o
correcias mediante la sjercitacion de ruliinS's_la aplcacion de formulas o a go- mos dsapplicacion de
preee<r ie os e ra de IB) - -onnru:ién ispon-b ey la. nien re -ci6 de los resultados. Se
susle iliizB --.como complernen.o de la leccié m.agistra.

Métoco de ens-e a.nza-a e:ndizaje cuyopu to de ami aesu roblema que.disefiadopor el p ofesor,
elestuda e hadereso er paradessa rola detenninadas corn-€ en - s reo--ame te die n-das.

Méodo e e sefia ZB>-aprend- a-e e el g e ros es!
proyecto en un fiempo dete min.adlo paTBl resolVie
plan-i cacion. disefi.o y re.a acion de
a.picaci6 de ap endiiz.ajes.ad uridosy

danes lleva a cabola reali<zacion de

iproblenoo o ab -da na te ea nnedianrte la

8) serie de .actividades. y odo €lo .a pa ir del desa olio y
uso efe -0 de recursos

En-oqueintlera ‘0 de QI'QiB iz.acion dellraba 'enela; e cuallosaum 0.Ss res olis>Bb
apre:- d za-e y del de sus corn afi.e os en u a esraeg .a de comespo sabiidadl pa a
incantivos grupales.

Es tanto un métade, a utilizar entre otros. co

sde s
canzar me as e

o u enfoq e global-de la ense"anza, na T 0<SOBJ.

Un acusftilpeesialiestidoenitese pregdesor Y el es d'a e para
tranesdie thamopueettadie tigb#ioaw onorn 0o una s psrYiisionpor pa e delprofes y durant:e
un periodo determinado. En &l €8nffa 0 e aprendizaje es basico u acuerdo fonna izado, u a
relacion de contraprestacion reciproca, nB) implicacié persa al yun arco e pe alde ejec cio

00 secucion de u 0s apre d'zajesss
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BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS
UTILIZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

Se utilizara la lecciébn magistral para la exposicion verbal de
(NSNS SOl N contenidos, apoyandose en recursos audiovisuales y en
técnicas de innovacion que aumenten la atencion del alumno.

CLASES DE El profesor resolvera en la clase problemas “tipo” de cada
PROBLEMAS tema que serviran para aplicar los conocimientos adquiridos
en las clases de teoria.

Se realizaran inmediatamente después de las explicaciones

PRACTICAS -
teoricas para reforzar los conceptos expuestos.

El alumno debera realizar un cierto nimero de ejercicios de
manera individual para los que se les facilitara un enunciado
y las instrucciones de entrega.

TRABAJOS
AUTONOMOS

TRABAJOS EN Los grupos desarrollaran ejercicios practicos para los que se
GRUPO les facilitard un enunciado y las instrucciones de entrega.

Los alumnos podran hacer uso de tutorias personalizadas
siguiendo el procedimiento establecido por la Facultad.

TUTORIAS
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8.Recursos didacticos

BIBLIOGRAFIA

RECURSOS WEB

EQUIPAMIENTO

RECURSOS DIDACTICOS

Bartle, R., “Designing Virtual Worlds”, New Riders Games, 2003

Bernal et. al, "Reconocimiento de Voz", Ed. RAMA, 2000

Bowman, D.A., Kruijff, E., LaViola, J.J., Poupyrev, I., “3D User
Interfaces: Theory and Practice”, Addison-Wesley Professional, 2004

Falndez, M. "Tratamiento Digital de Voz de Imagenes", Marcombo,
2000

Foley et al., “Computer Graphics Principles and Practice”, Addison
Wesley, 1990

Gonzalez, Woods, "Tratamiento Digital de sefiales”, Addison-Wesley
Iberoamericana, 1996

Hearn, D.; Baker, P., “Computer Graphics. C Version”, Prentice Hall,
1997

Pharr, M.; Humphreys, G., "Physically Based Rendering. From theory
to implementation”, Elsevier, 2004

Rheingold, H. “Virtual Reality: The Revolutionary Technology of
Computer-Generated Artificial Worlds - And How it Promises to
Transform Society”, Simon & Schuster, 1992

Rickel, J., Johnson, W. L., “Animated agents for procedural training in
virtual reality: Perception, cognition and motor control”, Applied
Artificial Intelligence 13, 343-382, 1999

Sherman, W.R., Craig A., “Understanding Virtual Reality: Interface,
Application, and Design”, Morgan Kaufmann, 2003

Shiffman, D., “Learning Processing”, Elsevier, 2008

Vaughan, T., “Multimedia making it work”, Tata McGraw Hill, 2004

Watt, A.; Policarpo, F., “The computer Image”, Addison Wesley, 1998

Pagina web de la asignatura (http://)

Sitio Moodle de la asignatura (http://web3.fi.upm.es/AulaVirtual)

Laboratorio (AULA INFORMATICA)

Aula XXXX (AULA INFORMATICA)
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9.Cronograma de trabajo de la asignatura

SEINERE!

Semana 1
(4 horas)

Actividades en Aula

Introduccién al disefio de
sistemas interactivos (3
horas)

Actividades en
Laboratorio

Trabajo Individual

Estudio de la asignatura (1
horas)

Trabajo en Grupo

Actividades de

Evaluacion

Semanas 2
ab
(42 horas)

Introduccién MATLAB (1h)
Conceptos basicos. (1h)
Procesado Audio (1h)
Procesado Iméagenes (1h)

e Implementacién
y aplicacion de
los conceptos
usando
MATLAB (8h)

e Estudio Conceptos (10h)
e Realizacion de practicas
(20h)

e Entrega de

practicas

e Evaluacion del
trabajo en clase

Semanas 6
a8
(27 horas)

Técnicas de modelado
(2h)

Transformaciones y
proyecciones (2h)
Ocultacion de caras. (1h)
Modelos de iluminacién
(2h)

Sombreado y texturas
(1h)

Examen escrito (1h)

Estudio de la asignatura
(18 horas)

Semana 9
(5 horas)

5.1 Introducciéon a la
realidad virtual y los
entornos virtuales.
Dispositivos de RV (2
horas)

e Demostracion
de dispositivos
de RA (1 hora)

e Estudio de la asignatura (2
horas)
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Semana 10
(4 horas)

e 5.2 Desarrollo de entornos
virtuales: El proceso (1
hora)

Herramientas
modelado 3D
(Google
Sketchup) (1
hora)
Entornos de
ejecucion:
librerias
gréaficas (1
hora)

e Estudio de la asignatura (1
hora)

Semana 11
(7 horas)

Entornos de
ejecucion:
librerias
gréaficas (3
horas)

e Practica 1 (4
horas)

Semana 12
(8 horas)

Entornos de
ejecucion:
motores
graficos OSG
(2 horas)
Entornos
multiusuario
(SecondLife,
OpensSim) (2
horas)

e Practica 1 (4
horas)

Semana 13
(9 horas)

e 5.2 Desarrollo de entornos
virtuales: Interacciéon 3D
(2 horas)

Entornos
multiusuario
(SecondLife,
OpenSim) (1
hora)

e Estudio de la asignatura (2
horas)

e Practica 2 (4
horas)

Semana 14
(14 horas)

» 5.3 Realidad aumentada
(2 horas)

e 5.4 Aplicaciones de los
entornos virtuales (1 hora)

e Estudio de la asignatura (4
horas)

e Practica 2 (4
horas)

e Trabajo de

desarrollo (3
horas)
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e 5.5 Personajes virtuales e Estudio de la asignatura (4

Semana 15 (2 horas) horas)
(10 horas) .

e Trabajo de
desarrollo (4
horas)

e Presentacion en

e Estudio de la asignatura (3

e Trabajo de
desarrollo (4

clase del trabajo de

horas)
Sl%mhana 16 horas) desarrollo (2 horas)
(10 horas) « Examen parcial (1
hora)

Nota: Para cada actividad se especifica la dedicacidn en horas que implica para el alumno.




