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e Autorizacién del uso de instalaciones.

e Aprobacién del curso por parte del 6rgano proponente, segiin articulo 5 de la Normativa de Ensefianzas Propias
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o CV del profesorado externo a la Universidad de Granada y profesionales.



I. INFORMACION GENERAL

GENERAL INFORMATION

1. TITULO(S) OFERTADO(S) (Indicar denominaciéon completa)

Degree Awarded
Titulo Propio de Experto por la Universidad de Granada

2. UNIVERSIDADES PARTICIPANTES: (ver comentario)
Universities taking part in the program

Universidad Tipo de participacion
Universidad de Granada Reconocimiento de titulo

3. EMPRESAS E INSTITUCIONES PUBLICAS COLABORADORAS: (ver comentario)

Institutions/Enterprises collaborating on the program

Institucion/Empresa Tipo de participacion
E.T.S. Ingenierias Informatica y de Telecomunicacién COLABORACION (Docencia)
Centro de Ensenanzas Virtuales COLABORACION (Aulas)
Fundacion General Universidad de Granada — Empresa COLABORACION (Gestion)
Laboratorio de Realidad Virtual UGR COLABORACION (Practicas)
5. DURACION (Horas): 775 Créditos ECTS: 31
Duration Credits ECTS

N° minimo de alumnos para
asegurar la viabilidad del

6. N° DE ALUMNOS: 2 proyecto: 20
Number of Students Minimum number of Students for the
viability of the program: (ver

comentario)

7. FECHAS PREVISTAS

Planned Calendar

FAecha de inicio Enero de 2012

First Entry

Fecha de finalizacion Junio de 2012

Closing dale

Especificar periodo sin clases dentro de las fechas Navidad, Semana Santa y dias festivos que
de realizacion, en su caso coincidan con los dias de clases presenciales

8. HORARIO PREVISTO (dias y horario/dia): Lunes a Jueves - 16:30 a 20:30 horas

Planncd limelable



9. LUGAR DE REALIZACION DEL CURSO:

Centro de Ensefianzas Virtuales de la Universidad de Granada
Aula DARRO

10 RAMA’S DE CONOCIMIENTO: {ver comentatio)
Artes y Humanidades, Ingenieria y Arquitectura
11. REQUISITOS DE ADMISION:

Los legalmente establecidos por la normativa vigente.

12. PROCEDIMIENTO Y CRITERIOS DE ADMISION EN CURSOS CON PREINSCRIPCION:

[] Es necesaria preinscripcion en su curso

Baremacion:

En caso afirmativo debera tener en cuenta:
1. Que habra un proceso de baremacion que tendra que realizar el Director/Coordinador o personas que
se designen.
2. Qué se debera indicar el baremo que se empleara para la admisién de alumnos, si no se especifica,
se utilizara el siguiente criterio:
a. Expediente Acadéemico { 60% )
b. Otros méritos: Curriculum vitae, experiencia profesional etc (40%)
3. Qué sera necesario publicar la lista provisional de admitidos, establecer un plazo de reclamaciones y
resolver las mismas.

13. HOMOLOGACION:

Si tiene previsto que el curso sea homologado por alguna Administracion o Institucion, distinta a la
Universidad de Granada, indique en los siguientes apartados lo que correponda:

] Si. Indique que Institucion: Consejeria de Empleo
En caso de seleccionar Otra, indique cual:
X No
En caso afirmativo, indique el procedimiento para su tramitacion:
[] A solicitud de la propia Direccién del proyecto formativo.
] Mediante peticién a la Escuela de Posgrado, cuando se trate fundamentalmente de

cursos a homologar por el Instituto Andaluz de Administracion Publica. En este caso,
se debera entregar la documentacién requerida por dicho Instituto.



Il. INFORMACION SOBRE LA DIRECCION/COORDINACION

1. INFORMACION A EFECTOS DE PUBLICIDAD (informacion complementaria a la
sumlmstrada por la Unldad de Formacl()n Contmua de la Escue!a de Posgrado):

CentrolFacuitadlEscuela Fundacién General Unwermdad de Granada - Empresa
Departamento: Area de formacion

Direccién: Plaza San Isidro n°5 (Junto a Facultad de Medicina)
gEpr 18071

Localidad: _ Granada

- Teléfono: : 958 24 61 20

Fax: : - 958283252

E-mail: o cursos@fundacionugrempresa.es

Web: 0 https://fundacionugrempresa.es

2. DATOS DE CONTACTO DE LA DIRECCIONICOORD%NACION DEL CURSO:
*’a:é@ w%::a igadﬁ mezmmt&mm '

etans

Nombre Vicente del Sol Lépez

- Departamento Lenguajes y Sistemas Informaticos (UGR)
DIRECCION  Teléfono 958240571
Teléfono movil 657 844833
E-mail ~ vsol@ugr.es
Nombre Pedro Cano Olivares
e . Departamento Lenguajes y Sistemas Informéticos (UGR)
COORDINACION  Teléfono 958242809
Teléfono movil 655284755

E-mail pcano@ugr.es

e



ll. JUSTIFICAC[_QNEQEL PROGRAMA

1. REFERENTES ACADEMICOS (seiialar aquello que justifique la presentacion del
proyegto)' _ - .

Marca de

: ; . Seleccion
Adecuacion a los objetivos estratégicos de la Universidad o Universidades o 4
Interés y relevancia académica-éientiﬁca-profesionai' | -
Existencia de programas similares en el contexto regional, nacional, internacional O
Derivacién de un titulo anterior X
Otros (especificar): : ' o - |

2. Justificar la propuesta atendiendo a los criterios anteriores: {ver comentario)

s Experiencia de los profesores del Grupo de Informética Grafica tanto en investigacion como
docencia en el ambito de conocimiento del curso.

o Actualmente se imparten distintos cursos propios que pasan a ofertarse dentro del Experto
propuesto.

o Necesidad creciente de formacion de especialistas en los campos de la Creacion de Contenidos
Digitales relacionados con la Infografia 3D: Modelado 3D para disefio, infoarquitectura, etc,;
lluminacion de escenarios 3D, produccién de entornos virtuales para patrimonio, museologia,
intenert, videjuegos, etc.; Animacién por Ordenador y Creacion de Contenidos Digitales.

n



IV. INFORMACION ACADEMICA

1. PRE_SENTACIC)N DEL PROY_ECTO A EFECTOS DE DIFUSION Y PUBLICIDAD:

En la sociedad actual de la informacidn en la que nos movemos cada vez se hace mas necesario el uso de
imagenes y animaciones generadas por ordenador en cualquier campo, pero es en el entretenimiento
donde esta adquiriendo una gran importancia. Cada vez son més las series y peliculas de animacion 3D
por ordenador que podemos ver en television y cine, y el uso de modelos 3D en juegos es un hecho que ya
nadie puede obviar. El nimero de personas trabajando en este campo es cada vez mayor, y es previsible
que en los proximos afos exista una importante demanda de personal cualificado que cubra las distintas
areas de trabajo necesarias para realizar producciones digitales relacionadas con los ambitos profesionales
de la publicidad, television, cine y entretenimiento.

Con el objetivo de cubrir las necesidades de formacion tan especificas de este tipo de profesionales, se
plantea la creacion de este Experto en Infograffa 3D, con un enfoque totalmente aplicado a la futura
actividad profesional de los alumnos.

El curso tiene como objetivo introducir al alumno en el ambito de la Infografia 3D, capacitandolo para la
creacion de escenarios tridimensionales virtuales, la interaccién con dichos escenarios y la produccion de
animacion asistida por ordenador.

Se presentan los conceptos desde un nivel basico, profundizando hasta permitir al alumno utilizar
herramientas avanzadas para la creaciéon de modelos complejos, la definicion de materiales e iluminacion
avanzados, la produccion de animaciones y la creacién de documentos interactivos con objetos 3D y
entornos de realidad virtual.

El curso se completa con seminarios y conferencias de profesionales en los distintos ambitos que
introducen al alumno en el uso de técnicas especializadas como sistemas de captura de movimiento,
estereoscopia, sistemas de modelado laser o visualizacion no fotorealista, presentando las actividadades
de profesionales y empresas del ambito de la infografia 3D.

?-' OBJETIVOS EDUCATIVOS Y PROFESIONALES (deben ser evaluables) (ver comentario)

e Los fundamentos de la representacion de modelos 3D

o Elfuncionamiento de los modelos de iluminacién simples
Las técnicas de modelado avanzadas para construccion de
modelos 3D complejos

e Elproceso de simulacion de iluminacion global, sus
posibilidades y limitaciones
Las técnicas de animacion por ordenador
Los fundamentos de los sistemas interactivos y sus
posibilidades

s Técnicas de iluminacion avanzadas

e Elflujo de trabajo para la producciéon de animaciones por
ordenador y sistemas interactivos

El alumno sabra/comprendera:

e Utilizar herramientas de modelado 3D para la construccion de
escenarios complejos

e Utilizar modelos de iluminacién avanzados de forma eficiente.

s Definir y aplicar materiales complejos.

e Producir animaciones de escenarios tridimensionales.

e Crear entornos 3D interactivos.

o Crear animaciones asistidas por ordenador.

El alumno sera capaz de:



N

3 Cualiﬁqacién profesional/Empleos a los que da acceso:

Modeladores de objetos/escenarios 3D para disefio, infoarquietctura, publicacion web, videojuegos, etc

Aplicacion de texturas y materiales a modelos 3D.
iluminacion de escenarios 3D.

Creacién de entornos virtuales interactivos para museologia, patrimonio, internet, videojuegos.

Produccién de animaciones por ordenador.

4. ldioma(s) utilizado(s) en la ensefianza:

Espariol

5. Realizacion de practicas en instituciones o empresas:

Si, obligatorias (incluidas en la carga lectiva)
Si, optativas (no incluidas en la carga lectiva)
No : ' '
l’floras‘de practicas externas:

Elija una opcioén

i
X
&

El Grupo de Investigacion en Informética Gréfica, dentro del
Laboratorio de Realidad Virtual del que dispone, ofrece la

Instituciones/Empresas receptoras:

posibilidad de seleccionar algunos alumnos para realizar
practicas relacionadas con los proyectos que en cada momento

tenga activos, y en los que la Infografia 3D es totalmente
necesaria. El nimero de practicas y duracién dependeran de

los proyectos activos en el Laboratorio..



6.1. Indicacién de médulos, con indicacion de horasicreditos, y resumen de materias de
cada uno de ellos. Esta informacion se integrara en una “Informacién complementaria al
Titulo”, de estructura similar al Suplemento Europeo al Titulo
1. Introduccion a la infografia 3D 3,8 créditos

- Sintesis de imagenes a partir de modelos 3D.

- Construccién de escenarios 3D sencillos.

- Visualizacién de objetos 3D con modelos de iluminacion simples.
- Principios de animacion asistida por ordenador.

2. Modelado 3D 4,2 créditos
- Objetos 3D: Posicinamiento y edicion simple.
- Modificaciones geométricas. Operaciones compuestas
- Superficies. Modelado poligonal y sculpting
- Jerarquia e introduccion a las restricciones
Seminario: Sistemas de Captura 3D

3. Apariencia del modelo 3,6 créditos
- Definicién de materiales béasicos (Lambert)
- Materiales basados en imagenes (texturas)
- Materiales avanzados
- Edicién de materiales mediante nodos

4. lluminacién y visualizacién 3,6 créditos
- Sintesis de imagenes y propagacion de la luz. lluminacién local y global
- lluminacion global en sistemas softaware.
- Tipos de fuentes de luz. Atributos. Interaccion de la luz con los materiales
- Edicién de fuentes de luz en un sistema software de modelado 3D
- Sintesis de imagenes con iluminacion global en un sistema software de modelado 3D

5. Animacién por ordenador 4,8 créditos
- El proceso de animacion.
- Animacién por ordenador: claves, tiempo y fotogramas
- Curvas y controladores de animacion
- Representacion de animaciones
Seminario: Sistemas de captura de movimiento aplicados a animacién por ordenador
Seminario: Desarrollo de guiones para animaciones por ordenador

6. 3D Interactivo 3,8 créditos
- Técnicas y principios de los sistemas graficos interactivos
- Realidad Virtual
- Interaccion en realidad virtual
- Publicacion 3D interactiva
Seminario: Sistemas estereoscopicos

7. Técnicas especificas 4,8 créditos
- Animacién asistida por ordenador
_ Sistemas avanzados de rendering realista para animacion: motionblur, depth of field ...
- Postproduccion: integracién de video y animacion, integracién de audio
Seminario: Visualizacién no fotorrealista: visualizacién expresiva.
Conferencia: Rendering avanzado
Conferencia: Postproduccion

8. Proyecto Final 2,4 créditos
- Realizacién de un trabajo completo profundizando algunos de los aspectos tratados en el curso.



6.2. Desarrollo de moédulos (adjuntar como anexo): (ver cor

RMardids Mosarr nrc
Moduie Descriptions

Ver Documento Anexo

7. Cuadro de carga de trabajo (adjuntar COMO anexo): (ver comentario)

- ORI (o G G TR 8 L A
soclated ECTS Workioad Sumary

Ver Documento Anexo

e

8. EVALUACION: (ver comentario)
As et . o

- Asistencia a clases presenciales
- Seguimiento y evaluacion de las actividades de clase
- Realizacion del Proyecto Final.

9. Resumen del Programa que ha de figurar al dorso del Titulo:
(maximo 20 lineas, no epigrafes) '

0 ~N OO WON-=

SR i R i R T Tl B
~NO O WN = OO

Introduccion a la infografia 3D

Creacion de modelos y entornos 3D

Sistemas de captura de modelos 3D

Definicién de propiedades fisicas de la superficie de los objetos. Apariencia del modelo.
Creacion y edicién de materiales para Infografia 3D

lluminacién y visualizacidén de modelos y entornos 3D.

Animacion por ordenador

Sistemas de captura de movimiento

Animacién asistida por ordenador

Desarrollo de guiones para animacién por ordenador

3D interactivo: creacion de entornos virtuales y publicacion 3D interactiva
Sistemas estereoscopicos

Introduccién a la Realidad Virtual

Visualizacion expresiva en Infografia 3D

Rendering avanzado. Técnicas avanzadas de iluminacién de entornos 3D
Posproduccién para Infografia 3D

Proyecto final



VI. SISTEMA DE GARANTHi_Aprgill_.__g_,g:@:!pAD

-1 Organo 0 persona responsable del segwm:ento y garantia de la calidad del Programa

Comisién Academlca + Asesor Tecmco de la Escuela de Posgrado.
2 Mecamsmos aportados por la Escuela de Posgradcr

° Reat:zac:on de una encuesta de opinién-valoracion general a la terminacién del programa a la
totalidad del alumnado, en su caso.

e Andlisis de los datos y elaboracién de informe puesto a disposicién de la Direccién del Curso, en su
caso.

s Encuestas telefonicas de insercién laboral a egresados al afio de la finalizacion del programa, en
su caso.

s Atencidn a sugerencias/reclamaciones de los estudiantes.

s Asesoramiento a Directores/Coordinadores sobre Aseguramiento de la Calidad en programas de
Posgrado.

3. Mecamsmos aportados por los Responsables Académicos del programa:

LERd AR P fé’{‘f:»éﬁ)!ﬂ“’hi}( m

4 RewsmnIActuallzaclon del programa:

Fecha de rev;smn!actuahzaceon del programa:

Organo/Persona responsable de la
revision/actualizacion:

Criterios/Procedimientos de
revision/actualizacion del programa:

Firma:



PROYECTO NORMALIZADO DE ENSENANZAS PROPIAS n\u

(Cuadro de carga de trabajo) mwmmm_wo

,\G:?n-masm
de Granada

Experto propio en Infografia: Modelado 3D, Animacion por Ordenador y Realidad Virtual

Médulos Global
1 2 3 4 5 6 7 8
ECTS 3,8 4,2 3,6 3.6 4.8 3.8 48 24 31
formndil ol o5 105 90 90 120 95 120 60 775
Carga lectiva
et 8 6 6 6 6 6 9 47
mo.swzmaom_q_no:*m-.msnmmﬂ
 Clases magistrales 8 2 2 14 8 8 42
Bi gl 20 18 18 18 18 14 25 131
Chaenalea Vit e 5 5 5 5 5 5 30
Proyectos - 15 15
Tutorias Tuic 5 5 5 5 5 5 6 9 45
Examenes &
Subtotal . 38 42 36 36 24 310
Carga de trabajo del alumnado

Subtotal 57 63 54 54 38 465

TOTAL 95 105 90 90 120 95 120 60 775




ESTUDIO ECONOMICO DEL PROYECTO

Nombre del curso:

Experto Propio en Infografia 3D: Modelado, Animaciéon por Ordenador y Realidad Virtual

Tipo: Semnipresencial
Créditos ECTS

N° de horas del curso:

31

310 horas +465 h. trabajo del alumno

775 horas

N° de médulos totales: 62,00 méodulos
N® de modulos virtuales: 6,00 modulos 9,68%
Unidades Precio (€ Total ©
Matriculas| 26 1.800,00 € 46.800,00 €
TOTAL INGRESOS DE LA ACCION FORMATIVA....ccccovmveirmrenrrenrnrreenesesenense 46.800,00 €
GASTOS
(1) Produccioén del curso virtual (FGUGREM) y Gestion CEVUG .. ~ 6.691,17 €
(2) Autores de CONENIAO. cuuseercsifrisesssrsrssnsrissssssasissssssssssessassssessssissessessssess 815,23 €
Elaboracién Materiales Parte proporcional
Didictico Virtuales Pago variable: 18%
6,00 médulos 135,87 € 81523 €
(3) TULOLES . veveviriiieitiiarssissssrssssnsas et ssstasss cas e sa s sa e s s ses s sescesan s 921,60 €
Pago fijo: Coste tutorizacion
2 tutot/es por médulo
Docentes 6,00 médulos 30,00 € 360,00 €
‘Tutores virtuales Pago variable: Pago por alumno y
2 tutor/es| mddulo tutorizado
6,00 modulos
26 alumnos 1,80 € 561,60 €
(4) Clases PresencCiales. ieieneiuemsnrninisiseisesessesninnianiseissseentenrescesenaneenenees 24.420,00 €
Horas Precio
Docentes presenciales 206 90,00 € 18.540,00 €
Conferencias 14 120,00 € 1.680,00 €
Presenciales Virtuales (Tutorias) 45 70,00 € 3.150,00 €
Direccién/Seguimiento de proyectos 15 70,00 € 1.050,00 €
(5) Direccion y coordinacion....coa e iersescietiiisissisisnstes st snasssssssisneene 1.200,00 €
Direccion \ 1 600,00 € 600,00 €
Cootdinacién — 1 600,00 € 600,00 €
(6) Matetial inventariable.. .o covvnrioine it - €
(7) DHELAS Y VIAJES.ereruerrereessssassnssssssssessesuesnssussssrssissstssssnsnsasnssnsassacsecsas 1.200,00 €
(8) Becas del alumnos | 15% de los ingresos de matricula 7.020,00 €
(9) Otros gastos y costes del CUISOuiemeiniiinininiisiianiaieeiiiieinieene 2.543,00 €
Publicidad 1.000,00 €
1* Edicién del Experto 400,00 €
Seguro alumnos 26 5,50€ 143,00 €
Imprevistos 1.000,00 €
SUBTOTAL GASTOS DEL CURSO: 44.811,00 €
(10) Compensacion ala UGR .ot 1.989,00 €
Escuela Posgrado (5% de ingresos-becas) 5% 39.780,00 € 1.989,00 €
39.780,00 € - €
TOTALGASTOSDELEURSO s e 8 46.800,00 €

R O ; O




£ HWOM\HOHNO NORMALIZADO DE
i\ i—" ENSENANZAS PROPIAS
T leaGimasie (Descripcion de modulos)

.
Escuela

Posgrado

ﬂmsos.imnm._on_ n__m_ E_n_.va:_o_" 1. Introduccién a la infografia 3D

ECTS . 3.8 Omam _w,ﬁ?m {(horas)

Coordinacion

Al gk Vicente del Sol Lépez
qm_mﬁo:o _ 958240571 oo:.mo electrénico

&

Competencias generales adquiridas
(utilizar las enumeradas en el documento
“principal: “el alumno sabra”, “el alumno podra”)

modelos.

modelos 3D

Temario y oo:nmswnom

Representacion de imagenes y modelos en el ordenador.

Evolucion de la infografia 3D. Aplicaciones.

Bases de la representacion de objetos 3D.

Técnicas de creacion de escenarios 3D sencillos.

Visualizacion de imagenes de modelos 3D con modelos de iluminacion simples.
Principios de animacién por ordenador. Animacion de camaras y de objetos simples.

OOk wN =

Planificacion Tedrico-Practica

Unidades tematicas _ _ Actividades

Estudio de las posibilidades del ordenador en la creacién de
imagenes, especialmente la sintesis de imagenes a partir de
modelos 3D.

Estudio de los distintos modelos de representacion y técnicas
2. Construccion de modelos 3D. basicas de creacién de modelos 3D. Utilizacion de
herramientas para construcciéon de modelos 3D.

Estudio del proceso de obtencién de imagenes a partir de

modelos 3D mediante modelos de iluminacion simples y
utilizacién de herramientas que los apliquen.

1. Infografia 3D: sintesis de imagenes a
partir de modelos.

3. Visualizacion de modelos 3D. Medelos de
iluminacion simples

38

vsol@ugr.es

- Elalumno conocera las posibilidades del crdenador para la obtencién de imagenes a partir de
- Elalumno conocerd las bases de procesc completo de obtencion de animaciones a partir de

- Podra producir animaciones sencillas utilizando las herramientas adecuadas.

Profesorado

Vicente del Sol Lopez
Domingo Martin Perandrés

Vicente del Sol Lopez




PROYECTO NORMALIZADO DE N
ENSENANZAS PROPIAS n _

. )  Universidad mmﬁtmmm
de Granad (Descripcion de médulos) Posgrado
Estudio de los fundamentos de la animacion asistida por Domingo Martin Perandrés
4. Principios de animacién por ordenador. ordenador y uso de herramientas para produccion de
animaciones sencillas.
Trabaijo virtual: produccion de animacion simple utilizando Vicente del Sol Lépez/ Domingo
sistema software de animacion 3D Martin Perandrés
. Vicente del Sol Lopez/ Domingo
Tuon s Martin Perandrés

mm_...:omﬂmmm

Método de Evaluacion

JD. Foley, et all, Computer graphics: Principles and practice. Edt. Addison-Wesley. 1996.
AM. Spalter, The Computer in the Visual Arts. Edt. Addison-Wesley, 1999.

A. Watt, 3D Computer graphics. Edt. Addison-Wesley. 2000.

The Art of Maya: An Introduction to 3D Computer Graphics, Autodesk Maya Press, 2007

Comun a todos los modulos. Ver memoria global del proyecto.




* Universidad
de € i

ENSENANZAS PROPTAS ? < ela s
(Descripcion de modulos) Posgrado

PROYECTO NORMALIZADO DE OQ

Denominacién del Médulo: 2

ECTS 4.2
nooam:mnmo:

wmmmﬁc:o

. Modelado 3D

Carga lectiva (horas) 42

German Arroyo

958243180 e e co arroyo@ugr.es
1. El alumno sabra realizar modelos 3D utilizando herramientas de alteracién de vértices y caras.
‘ i 2. El alumno sabra posicionar objetos en el mundo 3D
Compstencias genetales aduiiile: 3. El alumno podra disefiar modelos usando operaciones de sélidos, herramientas de sculpting y

(utilizar las enumeradas en el documento principal:
“el alumno sabrd”, “el alumno podra’)

‘__.mEm_.wo y Oo:ﬁm:maom

superficies

El alumno sabré usar operaciones con curvas (revolucion, solevados, etc.).

El alumno sabra organizar modelos jerérquicamente y podré modificar los modelos mediante
modificadores complejos.

Concepto de objeto 3D y representacion matematica de los mismos.

1.
2. Propiedades de los distintos tipos de objetos y su uso mas comun en disefio grafico.
3. Posicionamiento de objetos en mundos 3D.
4. Edicién de parametros de figuras 3D sencillas y figuras vectoriales 2D.
5. Modificadores de objetos 3D.
6. Composicién de objetos simples: operaciones booleanas, revolucién, generacién de objetos solevados y las transformaciones libres de forma
avanzadas.
7. Matrices de elementos.
8. Curvas y Superficies: superficies regladas, creacién de agujeros mediante curvas, etc.
9. Modelado poligonal.
10. Superficies de subdivision. Sculpting
11. Estructuracion del modelo.
Planificacion Teorico-Practica
Unidades tematicas Actividades Profesorado
1. Objetos 3D. Posicionamiento y edicion  Ejercicios de creacion de primitivas basicas. Ejercicios de José Miguel Mantas
simple de objetos 3D. ampliacion: construccion sencilla de edificios
Ejercicios de ampliacion: construccion de objetos simples del José Miguel Mantas

2. Modificadores geométricos

mundo real: tornillo, barandilla, etc.
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3. Operaciones compuestas m_mz.u_n_Om de construccion de objetos complejos: engranajes, Francisco Velasco
monitores, efc.
4. Superficies Ejercicios de modelado orgénico: partes del cuerpo humano. José Miguel Mantas

Ejercicios de modelado avanzado: creacion de aviones, vehiculos,  German Arroyo

5. Modelada poligehal. Stpstlicios do etc. Y creacion de modelos orgénicos de gran detalle: caras de

subdivisiéon. Sculpting

personajes.
6. Jerarguia e introduccion a las German Arroyo
restricciones
7. Trabajo virtual: produccién de modelos  Trabajo virtual: produccion de modelos 3D preparados para animar  German Arroyo
3D preparados para animar José Miguel Mantas
“Polygonal Modeling: Basic and Advanced Techniques”, Mario Russo, WordWare Publishing, 2005
“3-D Human Modeling and Animation, Second Edition”, Peter Ratner, Wiley, 2003
“Blender Foundations: The Essential Guide to Leaming Blender 2.6, D. Roland Hess, Elsevier, 2010
“The Blender Gamekit: Interactive 3D for Artists”, Carsten Wartmann, Stichting Blender Foundation, 2009
“Game Character Development”, Anthony Ward, Course Tecnology, 2008

B “Disefio gréfico en 3D". Janet Ashford, John Odam. Ed. Anaya Multimedia. 1999.

“Inspired 3D modeling and texture mapping”, Capizzi, Tom. Premier Press, 2002.
“Graficas por computadora’. Donald Hearn, M. Puline Baker. Prentice-Hall, 95.
“Computer graphics: Principles and practice”. James Foley, et Al. Addison-Wesley. 1996,
“3D Computer graphics’. Alan Watt. Ed. Addison-Wesley. 2000.

Método de Evaluacién

Comun a todos los médulos. Ver memoria global del proyecto.
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_umzo.s_smo_o: del Moauic: 3. Apariencia del Modelo

&)

ECTS 3,6 Carga lectiva (horas) 36

Ooo«%:ma&:

Francisco Velasco

Tel&fono

C o} 3nic
_ 958 245 144 Sude s fvelasco@ugr es
Competencias generales adquiridas .
(utilizar las enumeradas en el documento El alumno sabra los conceptos relacionados con la definicion de materiales.
principal: “el alumno sabrd”, “el alumno podra’) El alumno podré definir materiales y aplicarlos a los objetos modelados.

Temario y Contenidos

En este médulo se introducira al alumno brevemente en el proceso de rendering haciendo hincapié en el papel que juega los materiales asignados al modelo
en ese proceso de visualizacion. Se partira de la definicion basica de un material tomando como base el modelo de Lambert para ir afiadiendo riqueza a la
definicién del material mediante el uso de texturas, ya sea para el coloreado del modelo, como para simular relieve, definir transparencia, etc. Se completara
el modulo con un tema de edicion de materiales mediante nodos.
. . Planificacion Teérico-Practica

Unidades tematicas Actividades . Profesorado
1. Introduccién al modelo de iluminacién Francisco Velasco
2. Definicién basica de un material (Modelo de El/la alumno/a definira materiales basandose en el modelo de  Francisco Velasco
Lambert) Lambert
3. Definicion de materiales basados en imagenes Elfla alumnofa definira materiales usando texturas para Francisco Velasco
(texturas) especificar el coloreado de los mismos.
El/la alumnofa definiréa materiales usando texturas para Francisco Velasco

4. Definicién de materiales avanzados (relieve,

opacidad, etc.) simular relieve y/u opacidad en objetos que no han sido

modelados con estas caracteristicas geométricas.

5 Edicién de materiales mediante nodos m_\.mm. m_cgso\m creara y modificara materiales mediante la German Arroyo
edicién de nodos.
Conferencia: La practica profesional de la aplicacion de Juan Manuel Sanchez

texturas y materiales
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Docencia Virtual Definicién y asignacion de materiales a los modelos Francisco Velasco
realizados en los mddulos anteriores.
Tutorias Francisco Velascol German
Arroyo

T. Capizzi. Inspired 3D modeling and texture mapping. Premier Press, 2002.

A Watt. 3D Computer graphics. Addison-Wesley. 2000.

S. Govil-Pai, R. Pai. Learning computer graphics: From 3D models to animated movies on your PC. Springer. 1998.
J. Foley et al. Computer graphics: Principles and practice. Addison-VWesley, 1996.

D. Hearn, M.P. Baker. Gréficas por computadora. Prentice-Hall, 1995.

Owen Demers , Digital Texturing and Painting. New Riders Press, 2001.

.mmvzom_.mmm

Eﬂ.wmﬂmm.mm«,m,cmeom Comun a todos los médulos. Ver memoria global del proyecto.
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Denominacion del Médulo:
ECTS
Coordinacién

,wm._mmoso :

Competencias generales adquiridas
(utilizar las enumeradas en el documento
principal: “el alumno sabréd’, “el alumno
podra’) :

Temario y Contenidos

DU A wN =

Unidades tematicas

1. Introduccidon. Fundamentos de sintesis
de imagenes e iluminacion.

4. lluminacion y visualizacion

36 Om_dm _mmm<m {horas) 36

Rosana Montes Soldado

m,o.Jmmc electronico rosana@ugr.es

e El alumno sabra los fundamentos del comportamiento de la luz al incidir sobre materiales, y los
fundamentos de las técnicas computacionales de simulacion de iluminacion para sintesis de
imagenes.

« Elalumno conocera los tipos de fuentes de luz y como la eleccién de un tipo concreto, de sus
caracteristicas y su posicion pueden afectar al aspecto final de una escena sintética.

« Elalumno conocera los aspectos visuales de los distintos tipos de materiales, y cémo la eleccion de
un tipo concreto de material influye en aspecto final resultante en un proceso de visualizacion

e Elalumno podra usar las componentes relacionadas con la iluminacion en una o varias aplicaciones
software para modelado 3d y visualizacién, y podra verificar el impacto del disefio de fuentes de luz,
los materiales, y el método de sintesis en el aspecto de una escena y en los tiempos de calculo.

« El alumno conoceréa las componentes software que permiten obtener imégenes sintéticas a partir de
un modelo 3D, en programas de modelado que incluyen un sub-sistema (plugin) de sintesis de
imagenes realistas (rendering)

Fundamentos de sintesis de imagenes y propagacion de la luz. lluminacién local y giobal.

Sintesis de imagenes y simulacién de la iluminacion global en sistemas software. Comparativa de métodos de célculo.
Tipos de fuentes de luz y principales atributos.

Interaccion de la luz con los materiales de la escena.

Edicion de fuentes de luz en un sistema software de modelado 3D

Sintesis de imagenes con iluminacién global en un sistema software de modelado 3D

Pianificacién Tedrico-Practica

>om<ammmm ] Profesorado

Verificacion de las diferencias entre imagenes con iluminacion Carlos Urefia
local sencilla e iluminacidn global (realismo y coste
computacional).
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2. Técnicas de sintesis de imagenes y Visualizacién de resultados con diferentes de técnicas de Carlos Urefia / Miguel Lastra
simulacion de iluminacion global. sintesis de imagenes en una escena predisefiada.
3. Tipos de fuentes de luz y principales Verificacion practica del aspecto de una escena iluminada con Rosana Montes
atributos. diferentes tipos de fuentes de luz

4. Interaccion de la luz con los materiales.  Verificacién préctica del aspecto de distintos tipos de materiales ~ Rosana Montes / Miguel Lastra
bajo condiciones de iluminacién variadas.

5. Edicion de fuentes de luz en un sistema  Insercion de fuentes de luz y edicion de sus atributos en un Rosana Montes
software de modelado 3D sistema software

6. Sintesis de imagenes por software. Obtencién de imagenes a partir de una escena predisefiada Carlos Urefia
usando métodos de iluminacion global.
Trabajo Virtual: Ajuste del comportamiento de materiales y Rosana Montes
fuentes luz y obtencion de iméagenes mediante iluminacion Carlos Urefia
global.
Tutorias Rosana Montes

Carlos Urefia
Jeremy Birn , Digital Lighting and Rendering (2nd Edition). New riders Press, 2006.
David Parrish, Inspired 3D Lighting & Compositing . Course Technology PTR, 2002,
Darren Brooker , Essential CG Lighting Techniques. Focal Press, 2002.
Arnold Gallardo, 3D Lighting: History, Cancepts, and Techniques. Charles River Media, 2000.

Bibliografia

__sm» odo aw«.ﬂ.m<mwcmn_o: Comun a todos los modulos. Ver memoria global del proyecto.
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Denominacion del Médulo:

ECTS
Coordinacioén

Teléfono

Competencias generales adquiridas
(utilizar las enumeradas en el documento
principal: “el alumno sabré”, “el alumno
podra”)

Temario y Contenidos
Fundamentos de la animacion

Animacidn por claves

e @ & & O

Unidades tematicas

5. Animacion por ordenador

4.8

Carga lectiva (horas) 48 horas

Miguel Lastra

1. Introduccion al proceso de animacion. La

animacion por ordenador frente a la animacion

clasica.

00_.30 m._mo”_d_‘:no mlastral@ugr.es

El alumno conocera los conceptos basicos del proceso de animacion en general y de sus origenes.
El alumno sabra los conceptos que forman la base de la animacion por ordenador y de sus
caracteristicas particulares dentro del mundo de la animacion

El alumno podra crear animaciones de cualquier tipo de objeto presente en un mundo virtual 3D
creado mediante un programa de modelado 3D. Sabrg cuales son las caracteristicas susceptibles de
ser animadas en un entorno de este tipo.

El alumno podréa modificar y editar animaciones controlando la temporizacion y sincronizacion de
cualquier aspecto que forme parte de una animacién por ordenador en un entorno 3D

El alumno podra utilizar controladores software que permiten automatizar parte del proceso de
animacién para conseguir un flujo de trabajo agil

El alumno sabra representar las animaciones creadas en un formato que permita que sea
visualizada un programa de reproduccién de video digital

Fundamentos del proceso de animacion por ordenador

Control del proceso de animacion: gestién de claves, edicion de curvas de animacion y controladores
Generacién del resultado: representacion de animaciones

Planificacion Tedrico-Practica

Actividades Profesorado

Clases magistrales para introducir los conceptos Pedro Cano
fundamentales de la animacién tradicional y la animacion
por ordenador
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2. Animacién por ordenador: claves, tiempo y
fotogramas.

3. Curvas de animacion

4. Controladores de animacion

5. Representacion de animaciones

6. Docencia virtual: creacidn de una animacion

e o @ @

Bibliografia

Se explicara al alumno/a cuales son los elementos en los
que basa la animacion por ordenador y se realizaran
ejercicios practicos para ilustrar estos conceptos

Al alumno/a se le explicara el control de la animacién
mediante curvas y ellos realizaran ejercicios de control
modificacién de fragmentos de animacién mediante esta
técnica

Se explicara y haran ejercicios practicos del uso de
controladores de animacién para la gestion simplificada de
distintos aspectos del proceso

Generacion del resultado final del proceso de animacion en
formatos adecuados para su reproduccion

Tutorias

Seminario: Uso de sistemas de captura de movimiento
para creacion de animacion asistida

Seminario: El guion: desarrollo del guién para animaciones
asistidas por ordenador

Conferencia

Alan Watt. “3D Computer Graphics”. Addisson Wesley, 2000
Rick Parent, “Computer Animation, Second Edition: Algorithms and Techniques”. Morgan Kaufmann, 2007
Isaac Kerlow, “The Art of 3-D Computer Animation and Effects”. Wiley, 2003

John Vince, “Essential Computer Animation fast: How to Understand the Techniques and Potential of

Computer Animation”. Springer, 2000
» Michael O'Rourke, “Principles of Three Dimensional Computer Animation”. W. W. Norton & Company, 2003

Método de Evaluacion

Comun a todos los modulos. Ver memoria global del proyecto.

Miguel Lastra

Miguel Lastra

Pedro Cano

Pedro Cano y Miguel Lastra

Pedro Cano y Miguel Lastra
Pedro Cano y Miguel Lastra

Pedro Cano, Emilio Arjona y José A.
Bautista

Por determinar

Juan Manual Sanchez
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Un:bﬁ.:mn...ﬁ: n_m_, ma 6. 3D Interactivo

ECTS | . . - 38 .om..mm mmmx?m (horas)

. 38 horas
Oooa_:mo_oz Juan Carlos Torres Cantero
et | 958 249307 otteo cleetitalng jctorres@ugr.es
Competencias generales adquiridas 1. Mejorar la capacidad investigadora e innovadora del alumnado.
(utilizar las enumeradas en el documento principal: “el 2. Fomentar la aplicacion de la realidad virtual
alumno sabra”, “el alumno podra”) 3. Proporcionar al alumno conocimientos y competencias basicos en el ambito de los sistemas de realidad
Outcomes virtual.
Temario y Contenidos
1. Técnicas y principios de los sistemas gréficos interactivos.
2. Realidad virtual.
3. Sistemas estereoscopicos. Estero activo y pasivo. Sistemas de proyeccién
4. Mundos virtuales
5. Interaccién en entornos de realidad virtual
6. Publicacion 3D interactiva
Planificacién Teérico-Practica
Unidades teméticas : Actividades : . Profesorado
1. Técnicas de interaccién  Clases teéricas (1h) J.C. Torres
2. Realidad virtual Clases tedricas (2h) J.C. Torres
Seminario: Sistemas estereoscépicos (6h) P. Cano
Practicas. Disefio y exploracién de modelos con XVR (5h) J.C. Torres
3. Interaccién en realidad Clases tedricas (1h) J.C. Torres
virtual
Practicas: Interaccion en mudos virtuales (5h) J.C. Torres
4. Publicacién 3D Clases tedricas (2h) V. del Sol
interactiva
Clases practicas (4h) V. del Sol
Tutorias (5h) J.C. Torres
Trabajo virtual: realizacién de un modelo utilizando XVR (5h) V. del Sol

Conferencia: Realidad virtual en difusidon de patrimonio histérico. Por determinar
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e AKED, BASDEKIS, BLONDELLE, et al. : State-of-the-art in VR, Report IST-NMP-1-507248-2, D1B7, INTUITION Project (2007)
s G. Burdea and P. Coiffet: Virtual reality technology, John Wiley & Sons, 2003
o J.W. Hill: Virtual Reality. Jasmine-Jade. 2005.

ﬂmﬁoawmﬂm,&_cmnaz - Comun a todos los médulos. Ver memoria global del proyecto.
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Denominacion del Modulo: o %
Tl - 7. Técnicas especificas
ECTS 438 mw__ﬂum,_ww»_ﬁ (horas) 48
nwwa_:mm_o: Miguel Gea Megias
e | 956 241000 ext. 40638 | oL ° e =HONER mgea@ugr.es
Competencias generales adquiridas Completar el proceso de creacion de animaciones con técnicas especificas
(utilizar las enumeradas en el documento principat: “el Saber integra audio, video y técnicas avanzadas de sintesis de imagen a partir de modelos 3D
alumno sabrad”, “el alumno podra”) Poder producir imagenes expresivas a partir de modelos 3D
Temario y Contenidos

1. Principios y procesos de los sistemas de animacion asistida.

2. Produccion de animaciones asistida.

3. Efectos avanzados de rendering: motion blur, profundidad de campo, ...

4. Postproduccion: integracion de video, animacion y audio.

. Planificacion Tedrico-Practica
Unidades teméaticas Actividades

Impds ;

Conocer el proceso de animacion asistida y producir animaciones ufilizando
herramientas especificas

Sintesis de imagenes y animaciones en un sistema avanzado de rendering
realista, incluyendo efectos avanzados como motion-blur, depth of field. ..

1. Animacion asistida por ordenador

2. Rendering avanzado

3. Postproduccién Integracién de video y animacién (crhoma), integracion de audio (grabacion de

voces, efectos sonoros ....)
Conferencia: Rendering avanzado
Conferencia: Postproduccion

Seminario: Visualizacién no fotorealista
Vision general de la visualizacion expresiva. Aprendizaje de técnicas y uso de
herramientas para la creacion de imagenes artisticas.

Tutorias y trabajo virtual

_u_dmmmo«mno

Miguel Gea Megias
José A. Bautista Lopez

Carlos Urefia Almagro

Miguel Gea Megias
Emilio Arjona Heredia

Marcos Fajardo
Por determinar
Dominge Martin Perandrés

Domingo Martin Perandrés / Miguel Gea Megias
/ Carlos Urefia Almagro
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Matt Pharr, “Physically Based Rendering, Second Edition: From Theory To Implementation”. Morgan Kaufmann, 2010
Jason Gregory, “Game Engine Architecture”. A K Peters, 2009

Steven E. Browne, High Definition Postproduction: Editing and Delivering HD Video. Focal Press, 2006

Jay Rose, “Audio Postproduction for Digital Video”. CMP Books, 2002

Bibliografia

3 6

g%nmwmm _m<m_zm9o; Comun a todos los médulos. Ver memoria global del proyecto.
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 Denominacién del Médulo:
. d g:o 8. Proyecto final

= | : 24 Om_‘mm _Jw,w»m<m {horas) 24
mw._n._wa_swm_‘o: Domingo Martin Perandrés
Togtone _ 958240578 Cotreo elecbpnice dmartin@ugr.es

Competencias generales adquiridas
(utilizar las enumeradas en el documento
principal: ‘el alumno sabrad”, ‘el alumno podra”)

Integraré los contenidos desarrollados en el curso para producir un trabajo completo.
Permitira investigar en aspectos especificos de interés para el alumno.
Posibilitara el intercambio de experiencias y el trabajo en grupo

Temario y Contenidos

Realizacién de un trabajo completo, desde la fase de definicion hasta la produccion final.

Planificacion Tedrico-Practica

38

Unidades tematicas . . : Actividades Profesorado
Proyecto Final Aplicacién de los conocimientos y técnicas adquiridos durante el Todos los profesores de la UGR que
curso para la produccion de un trabajo complejo que pueda servir participan en el curso

como carta de presentacion del alumno en el dmbito profesional.

Bibliografia

Comun a todos los modulos. Ver memoria global del proyecto.

Método de Evaluacion

o



V. PROFESORADO

{ver recome

1- PROFESORADO DE LA UGR: (ver C:ﬁifi'ﬁﬁ%ﬁ‘?.’t;ﬁé‘ﬁ‘e‘}}

_ Doctor N° horas
1. Apellidos y nombre: ; Arroyo Moreno, Germéan < 27
NIF.: : _ 746633285
2_. Apellidos y nombre: Cano Olivares, Pedro < 21
NIF.: 52547081Q
3. Apellidos y nombre; Gea Megias, Miguel X .
NIF.: 24219870L
4. Apellidos y nombre: Lastra Leidinger, Miguel 28
NIF.: 44251525P :
5. Apellidos y nombre: José Miguel Mantas = 47
NIF.: 44254809A
6. Apellidos y nombre: Martin Perandrés, Domingo 35
NIF.: 42826104N
7. Apellidos y nombre: Montes Soldado, Rosana X 18
NIF.: 44297158D
8. Apellidos y nombre: Sol Lépez, Vicente del O ag
NIF.: _ 26454196X
9. Apellidos y nombre: ~ Torres Cantero, Juan Carlos 7
NIF.: 25964190L
10. Apeliidos y nombre: Urefia Almagro, Carlos 25
NIF.: : 24240605P
10. Apellidos y nombre: Velasco Anguita, Francisco 5 30
NIF.: : 242588680
- 271
2 PROFESORADO UNNERSITARIO NO PERTENECIENTE ALA UGR
{ver comentario}
Doctor N°
{x) horas
1. Nombre y apellidos: 0
NIF: Procedencia:
2. Nombre y apellidos: 0

NIF: Procedencia

[y
s



3. PROFESORADO NO UNIVERSITARIO/PROFESIONALES:  (ver comentario)

1. Nombre y apellidos:

NIF: 74660014J

2. Nombre y apellidos:

NIF: 74648378S

3. Nombre y apellidos:

NIF: 44250463G

4. Nombre y apellidos:

NIF:

5. Nombre y apellidos:

NIF:

4. TUTORIAS:

NOTA:

José Emilio Arjona Heredia

Centro de Enseflanzas virtuales
UGR

José Antonio Bautista

Centro de Ensefianzas virtuales
UGR

Juan Manuel Sénchez Cervantes
Procedencia: Genoma Animation
Marcos Fajardo

Procedencia: Solid Angle S.L.
Profesorado sin determinar (Conferencias)
Procedencia:

Procedencia:

Procedencia:

Doctor

(X)

O

NB
horas

12

12

39

Al tratarse de un curso semipresencial, las tutorias se han planteado como no presenciales a través de
una plataforma de teleformacion que se preparara para realizar el seguimiento de las actividades que los
alumnos realicen durante el curso. Se harén uso de todas las herramientas disponibles en la plataforma
de teleformacion utilizada (foros, correo, chats, videoconferencias, seminarios Web, etc.). En estas
tutorias participaréan todos los profesores del curso.



DOCUMENTO N.° 11

BREVE CURRICULO PARA ~7)
PROFESORADO EXTERNO Escuelas

DATOS PERSONALES
APELLIDOS: Arjona Heredia

NOMBRE: José Emilio
D.N.I.: 74660014]

TITULACION: Ingenieria Informatica
SITUACION PROFESIONAL ACTUAL

Contratado de la Fundacion General UGR-Empresa

ACTIVIDADES ANTERIORES DE CARACTER CIENTIFICO O
PROFESIONAL

* Programacion Web: Apache+PHP+Mysqgl y ofras tecnologias.

* Administracion sistemas Linux.

* Instalacion y gestién de servicios multimedia como Adobe Connect o Flash Media Server.
* Administracion de plataformas de teleformacion como Moodle o WebCT (Blackboard).

* Instalacion de sistemas de Captura de Movimiento.

OTROS MERITOS

Avda. de la Constitucion, 18 Edificio Elvira. Pasaje Bajo * Granada 18071 @ 958244320-958248900 & 958248901 " cfcinfo@andalusi.ugr.es



DOCUMENTO N.” 11

BREVE CURRICULO PARA C’J
PROFESORADO EXTERNO P
DATOS PERSONALES

APELLIDOS: Bautista Lopez
NOMBRE: Jose Antonio
D.N.L.; 746483788

TITULACION: Licenciado en Bellas Artes en la Especialidad de Disefio Gréfico
SITUACION PROFESIONAL ACTUAL

Desde 2001, Disenador Multimedia del Centro de Ensefanzas Virtuales de la Universidad
de Granada

ACTIVIDADES ANTERIORES DE CARACTER CIENTIFICO O
PROFESIONAL

2006-2008 Profesor de Conceptos y técnicas basicas de animacion tradicional + Adobe
FLASH en aulagenoma.

2007 Abril. Preproduccion de proyecto de miniserie de animacion. Genoma Imagen Digital.
OTROS MERITOS

Desarrollo independiente de multitud de trabajos de animacion y multimedia para Internet y
soportes Opticos

Avda. de la Constitucion, 18 Edificio Elvira. Pasaje Bajo e Granada 18071 B 958244320-958248900 & 958248901 1 cfcinfo@andalusi.ugr.es



FICHA DE ACTIVIDAD

Granada, a 6 de abril de 2011

DENOMINACION: EXPERTO PROPIO EN INFOGRAFIA 3D: MODELADO, ANIMACION POR
ORDENADOR Y REALIDAD VIRTUAL (1°ED.)

CODIGO: 11/E/028 RAMA: CIENCIAS

HORAS: 775 PRECIO DE MATRICULA: 1800 Eur PLAZAS: 26
FECHA DE REALIZACION: del I de enero al 30 de junio de 2012

REQUISITOS: Titulados/as univrsitarios

LUGAR DE REALIZACION: (CEVUG)

HORARIOQ: Clases presenciales: Lunes a jueves de 16,30 a 20,30 horas

BECAS: Se destinara a becas un maximo del 15% del presupuesto del curso y se distribuira conforme a los criterios
establecidos en la normativa de becas de la universidad de Granada.

DIRECCION:
Vicente Del Sol Lopez

COORDINACION:
Pedro Cano Olivares TFNQ:938242809

PROPONEN: Departamento de Electronica y Sistemas Informéticos, Fundacion General Universidad de Granada
Empresa

INSCRIPCION POR WEB: No CENTRO DE GASTO: 3021060000
IMPORTES Y PLAZOS DE PAGO:
INFORMACION COMPLEMENTARIA:
Dpto. de Lenguajes y Sistemas Informaticos. ETS Ing. Informatica y Telecomunicacion
C/Periodista Daniel Saucedo Aranda s/n 18071-Granada
TENO: 958243181
FAX: 958243179
jetorres(@ugr.es
http://1si.ugr.es/~jctorres/analisisespacial
OBSERVACIONES:
Informacion, Inscripeion y solicitud de becas en la Fundacion Empresa -UGR. Complejo Administrativo

Triunfo. Cuesta del Hospicio s/n. 18071 Granada. Tlfno.: 958 246120
N° minimo de alumnos 20



FICHA DE PRESUPUESTOS

. Granada, a 06/04/2011
CODIGO: 11/E/028

DENOMINACION: EXPERTO PROPIO EN INFOGRAFIA 3D: MODELADO,
ANIMACION POR ORDENADOR Y REALIDAD VIRTUAL (1*°ED.)

o

0,00 Eur

MATRICULAS:
22 x 1.800,00 Eur (sin beca)

3 x 0,00 Eur (beca del 100%)
1 x 180,00 Eur (beca de 1.620,00 Eur)

i
SUVBENCIONES: ‘ 0,00
! 39.780,00

TOTAL INGRESOS: ‘ 39.780,00 Eur |

DOCENCIA: 9 25.341,60
206 h. teoricas x 90,00 Eur
.45 h. tutorias x 70,00 Eur
‘ 14 h. conferencia x 120,00 Eur
i Otras = 1.971,60 Eur
(Direccion proyectos 15 x 70 = 1.050,00 Eur
(Docentes tutores = 921,60 Eur)

COORDINACION:
(Produccion 6691,17 Autores de contenido 815,23 Direccién 600 Coordinacion |

' DESPLAZAMIENTOS: 1.200,00

8.706,40

' PUBLICIDAD:

1.000,00

MATERIAL: 0,00

| OTROS GASTOS: 3.532,00
| Aportacion a la UGR: 1.989,00
" Evaluacién: 400,00 | 1
|
Otros: Seguro de alumnos 143 Imprevistos 1000

TOTAL GASTOS: 39.780,00 Eur

(INGRESOS - GASTOS): | 0,00 Eur |




