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O Teléfono: 953 212 894
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Objetivos Generales

o Conocer las técnicas, dispositivos y
lenguajes asociados a la generaciéon de
mundos virtuales

o Conocer las técnicas principales de
animacion por computadora

Objetivos

o Describir los principios de diferentes técnicas de navegacion

O Explicar los principios de deteccion de colisiones de solidos
poliédricos convexos

o Identificar las diferencias entre VR basada en la geometria y VR
basada en la imagen

O Describir los aspectos a considerar en la sincronizacion de
acciones del usuario en un entorno distribuido.

O Determinar los requerimientos de interfaz, hardware y software
de un sistema VR para aplicaciones concretas

O Describir el modelo 6ptico para obtener imagenes estereoscopicas
a partir de un sistema gréfico.

O Explicar los métodos de interpolacion por splines para producir
posiciones y orientaciones intermedias

o Comparar y contrastar diferentes técnicas de captura de
movimiento

o Utilizar técnicas de deformacion libre




Moddulo I: Introduccion

0 Tema 1: Introduccion a la sintesis de
imagenes
m Definiciéon de Informéatica Gréfica
m Caracteristicas de la sintesis de imagenes
» Pipeline de visualizacion
= Aplicaciones

Modulo II: Realidad Virtual

o Tema 2: Introduccion a la Realidad
Virtual:
= Definiciones
» Elementos de la RV
® Revision historica
» Aplicaciones de la RV
» Factores humanos de la RV




Modulo I1: Realidad Virtual

o Tema 3: Dispositivos de entrada para RV
= Introduccion
= Posicionadores 3D
® Interfaces de navegacion y manipulacion
= Captura del movimiento de las manos

0 Tema 4: Dispositivos de salida para RV
= Pantallas para RV
Fundamentos de estereoscopia
Dispositivos estaticos
Dispositivos moviles
= Dispositivos de sonido
Fundamentos del sonido 3D
Dispositivos de sonido para RV
= Dispositivos hapticos

Modulo I1: Realidad Virtual

0 Tema 5: Arquitectura de computadores para RV
= Arquitecturas basadas en PC
= Arquitecturas basadas en Workstation
= Arquitecturas distribuidas

0 Tema 6: Modelado y Programacion de sistemas
de RV

El proceso de desarrollo de un sistema de RV

Modelado

El grafo de la escena

Técnicas de optimizacion

Deteccion de colisiones




Modulo I1T: Animacion

o Tema 7: Animacién en 3D
= Definicion
= Un poco de historia
= Clasificacion de la Animacion
= El proceso de Animacion
= Técnicas de Animacion

0 Tema 8: Técnicas de animacion 3D
= Introduccion
= Animacién de cuerpos rigidos
Animacién procedural
Animacioén por fotograma clave
= Animacion de esqueletos y estructuras jerarquicas

0 Tema 9: Técnicas de Postproceso

Programa de Practicas

O Préctica 1: Introduccion a o Practica 3: Formas
VRML complejas
= ¢(Que es VRML? = Nubes de puntos
= Manejo de un navegador de = Mallas de poligonos

VRML
= Busqueda de tutoriales en = Rejillas de elevacion

Internet o Practica 4: Agrupaciones
O Practica 2: Formas Simples = Transformaciones en VRML
= Primitivas geométricas = Agrupaciones basicas
simples

L . L] r r ion
= Apariencia de los objetos Otras agrupaciones
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Programa de Practicas

O Practica 5: Mejorando el
aspecto del mundo

Control de la camara
El entorno visual
Control del navegante
Fuentes Sonoras

O Practica 6: lluminacion y
texturas

Tipos de luces
Aplicacién de texturas

o Practica 7: Interaccion y
Sensores
= Tipos de sensores
= Interpoladores
= Animacion de objetos
o Practica 8: Creacion de
una escena compleja
®m Proceso de construccion
= Prueba
m Publicacién de la escena
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Sistema de evaluacion
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Sistema de Evaluacion (Practicas)

o Evaluaciéon de practicas (50%):
= Exposicion del trabajo ante el resto de la clase
= Valoracion del resto de alumnos (30 %)
= Valoracion del profesor (70 %)

0 Realizacion de un trabajo de libre eleccion por
parte del alumno, y la resolucién de un
cuestionario de practicas.

O La calificacion de las practicas se guardara
durante un curso académico.

0 Se hace media con la teoria si la puntuacion es
mayor que 4




Sistema de Evaluacion (Teoria)
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Test de respuesta simple (30-40 %)

Preguntas de desarrollo corto (20 %)

Problemas (20 %)

Ejercicio practico (20-30 %)

o Se hace media con las practicas si la puntuaciéon es mayor
que 4

o La calificacion de teoria es valida exclusivamente para la
convocatoria correspondiente, no guardandose para
posteriores convocatorias.

o Trabajos voluntarios (+1 punto)




