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A través de pantallas de ordenador he hecho aterrizar 

un avión en la cubierta oscilante de un portaaviones, 

he visto a una partícula nuclear impactar un átomo, 

he volado en cohete casi a la velocidad de la luz y 

he mirado a un ordenador revelando todas sus tareas 

más internas

-- IvanSutherland, òpadreó de los gr§ficos por ordenador,

cita de òComputerSoftware forGraphicsó, 

ScientificAmerican, 1984.
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Profesores

Miguel Ángel Otaduy David Miraut Andrés

Despacho 2011A Extensión del RectoradoDespacho 0052 Extensión del Rectorado

miguel.otaduy@urjc.es david.miraut@urjc.es

Tutorias: por determinar Tutorias: L (19h-21h) M (10h-12h)
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Horario

La clase tendrá lugar los Lunes de 17h a 19h

Aula 201 del Aulario III

Laboratorio 108 (Lab. I)    Aula de libre acceso S09 (Lab. II)

Laboratorio está dotado 

de 50 puestos con el 

hardware gráfico comercial 

puntero

Las clases son entre el 

1 de Febrero y 8 de Mayo

Examen: Jueves13 de Mayo
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Normativa

Å Las clases presenciales no son obligatorias, si bien se recomienda la asistencia 

encarecidamente, ya que los temas tratados en la asignatura son avanzados y 

pueden resultar algo complicados de estudiar òen solitarioó

Å Es posible asistir a las clases teóricas de la asignatura en calidad de lectoraunque 

se haya convalidado o no se curse la asignatura. También es posible visitar el 

laboratorio en el horario en el que se imparten las clases prácticas en la que 

haremos uso de hardware especializado, aunque sin hacer uso de los recursos del 

laboratorio.

Å Aquellas charlas y conferencias del Máster de Informática Gráfica, Juegos y 

Realidad Virtual que se consideren de gran interés podrán ser objeto de trabajos 

y fuente de ideas para los proyectos. Como comprendemos que no todos los 

alumnos de la asignatura podrán asistir a las mismas, se habilitarán los recursos 

necesarios para registrarlas y que los alumnos las puedan ver de forma diferida 

cuando les sea más cómodo.
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Normativa

ÅPara superar la asignatura se valorará:

ïEl trabajo realizado en las prácticas(ejercicios prácticos 

con los que se consolidan los conocimientos expuestos 

en clase)

Å2-3 prácticas a lo largo del semestre

ÅLa realización de ejercicios/actividades opcionales 

relacionadas con la asignatura

ïUn trabajo de investigación en un tema avanzado en 

gráficos con una presentación oral del mismo

ïY el examen teórico final
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Normativa (prácticas)

ÅEl criterio más importante es la funcionalidad: un programa 

que funciona siempre tiene más posibilidades de llevarse 

una buena puntuación; no se valorarán aquellos programas 

que no funcionen. Una práctica o proyecto modesto será 

evaluada mucho m§s favorablemente que un "proyectoò 

ambicioso que sólo da core-dumps. 

ÅLos siguientes criterios que se tendrán en cuenta (y que hay 

que cuidar al realizar las prácticas) son:

ïLa manera de resolver el problema con el programa

ïEstructuras de datos y diseño de los algoritmos

ïClaridad y documentación en el código

ïEficiencia y elegancia en la implementación.
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Normativa

Å ¡Por favor, no hagáis trampas! Se procura alentar el diálogo y el trabajo en equipo, 

pero por favor trabajad de forma independiente (a menos que el trabajo sea en 

grupos). Trabajos muy similares serán considerados como copias, a menos que la 

naturaleza lo pedido sea tan restrictiva que justifique las similitudes. Y una copia 

implica el suspenso automático. 

Simplemente piénsalo de esta manera: hacer trampas dificulta el aprendizaje y 

la diversión de conseguir hacerlo.

Å Es vuestra responsabilidad protegervuestro trabajo y aseguraros que no se 

convierte en el de otro.

Å No se guardará la nota de prácticas de un curso al siguiente

Å Está terminantemente prohibido la práctica de técnicas de overclockingen las 

tarjetas gráficas del laboratorio, así como desbloquear los procesadores de vértices 

y fragmentos de los chips gráficos. Este tipo de acciones pueden dañar físicamente 

el equipo del laboratorio y los alumnos responsables serán amonestados 

severamente.
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Normativa del laboratorio

ÅLas sesiones de prácticas se detallan en la página web

ÅEn las fechas que se indique se deberá efectuar la 

entrega de la documentación (código fuente y una 

memoria explicativa de las prácticas) y responder a las 

preguntas que realice el profesor. 

ÅLas prácticas se podrán presentar en grupos de dos 

personas(MÁXIMO). La nota de prácticas 

corresponde a las respuestas realizadas, junto con la 

calidad de la documentación y presentación.
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Normativa del òtrabajo finaló

ÅUn buen trabajo de investigación puede subir bastante la 

nota final

ÅPara que ello sea posible, es necesario que se relacione en 

la presentación con los conceptos expuestos en clase.

ÅPor el contrario, si los profesores notamos que hay faltas de 

comprensión y lagunas entre lo que se ha explicado y lo que 

se expone -habiendo tenido tiempo en tutorías para 

resolverlo- la nota será significativamente más baja.

ÅSe valorará positivamente el poner en práctica la técnica 

mediante código propio(o modificado citando los autores 

originales).
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Normativa del trabajo final

Å Los trabajos se pueden elegir entre el listadoque incluiremos en la página web de 

la asignatura, y es posible  nuevos temas para realizar este trabajo a los 

profesores. 

Å Cada trabajo propuesto sólo lo puede realizar un grupo. 

Å Para solicitar un trabajo deberéis enviar un correo a david.miraut@urjc.es 

indicando el titulo del trabajo y los componentes del grupo. Los trabajos se 

asignarán por riguroso orden de recepción. 

Å Los trabajos se pueden realizar y presentar en grupos de tres personas 

(MÁXIMO, se indica una sugerencia del tamaño del grupo en cada trabajo). 

Å El grupo deberá exponer el trabajo en una sesión que se indicará. Cada trabajo 

puede contar con  una serie de tutorías de seguimiento con el profesor. 

Å La asistencia a la primera reunión de inicio de trabajo es obligatoria. 

Å Las reuniones de seguimiento serán acordadas entre el profesor y el grupo. La no 

presentación de uno de los miembros del grupo a dos reuniones acordadas 

supone no aprobar esta parte. 

Å La nota del trabajo dependerá de la calidad de la memoria entregada, la calidad 

de la exposición y de las respuestas a las preguntas que se formulen.
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¿Qué hay que entregar en las 

prácticas?

ÅAdemás del código, deben ir acompañados de una 

memoria explicativa:

ïBien escrito

ïCon un formato aceptable

ïCon las referencias adecuadamente puestas

(incluidas las sugerencias de vuestros compañeros)

ïHonesta intelectualmente

ÅEl mérito intelectual y el esfuerzo cuentan mucho

(no os pido un discurso literario, pero por favor, cuidad un poco el estilo)
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¿Cómo se entregan las prácticas?

ÅVía Campus Virtual
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