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RESUM

L'assignatura Grafics per Computador forma part de la materia Grafics i audio per Computador I'objectiu
general del qual consisteix a presentar a I'alumne els fonaments que es dona suport i les tecniques
basiques que sutilitzen en la generacio dimatges sintetiques *bi i tridimensionals en aplicacions
grafiques. Es una assignatura obligatoria de caracter quadrimestral que simparteix en el segon curs de la
titulacié de Grau en Enginyeria Multimedia durant €l segon quadrimestre. En el pla d'estudis consta d'un
total de 6 credits*ECTS.

L'assignatura té un doble vessant tedrica i practica tant en el's continguts de generacio de grafics com de
manipulacié d'audio. Es necessari exposar a |'alumne les bases tedriques en les quals se sustenten
aguestes tecniques perque sigui capag de plantar cara a problemes o contingencies no previstes en les
eines o llibreries disponibles. Per altra banda, és imprescindible que I'alumne es familiaritzi através de les
practiques, amb la forma estandard de treball en aquests camps usant alguna de les eines i llibreries més
utilitzades que existeixen per a generacié de grafics. L'alumne ha de ser capa¢ a més de mangjar el
vocabulari tecnic d'aguests camps i poder valorar i argumentar avantatges i inconvenients de I'Us de les
diferents técniques presentades, aixi com utilitzar els continguts presentats en el plantegjament i resolucio
de problemes proposats. En agquest aspecte les presentacions orals de temes proposats i les sessions de
problemes en grup tenen aguesta finalitat d'ajudar a I'alumne en la tasca de sintesi, abstraccio i
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comprensid necessaries per ala correcta assimilacié dels continguts.

La dinamica de la classe és participativa. En les classes d'exposicid de continguts, sestablix un diadleg professor-
alumne i alumne-alumne através de formulacié de questions tant pel professor com per I'alumne. En les classes de
problemes, es desenvoluparan activitats que fomentin la discussié en grup i I'exposicié oral per part dels alumnes.
En els laboratoris es plantgjara el desenvolupament de treballs en grups petits i la seva presentaci6 al professor/a a
través preferiblement d'un didleg que promogui una argumentacié explicativa i raonada. Les sessions de tutories
son voluntaries perd formen una part important de I'acomodacio de I'alumne a la dinamica de |'assignatura i son el
lloc no només de resoldre dubtes especifics sobre els conceptes exposats, sind també de plantejar qualsevol
problema d'enfocament o dificultat personal que sorgeixi respecte de qualsevol aspecte de |'assignatura.

CONEIXEMENTS PREVIS

Relacié amb altres assignatures de la mateixa titulacié

No heu especificat les restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

Altres tipus de requisits

L'assignatura té una relacié directa amb l'assignatura prévia de la matéria que ésser imparteix en el
primer quadrimestre: Fonaments d'Informatica Grafica i pressuposa la correcta adquisicié de la
competéncies alli impartides. A més com en aquesta assignatura es recomana haver cursat les
assignatures Informatica, Programacio i Matematiques | i Il. Les dues primeres serveixen per a dotar a
l'alumne de destresa en I'Us de les llibreries i en la codificacié de programes. La dues ultimes doten a
lalumne de la

COMPETENCIES

1407 - Grau d'Enginyeria Multimeédia

- G1- Capacitat per a relacionar i estructurar informacié provinent de diverses fonts i d'integrar idees i
coneixements. (RD1393/2007)

- G2 - Posseir les habilitats d'aprenentatge necessaries per a emprendre estudis posteriors o millorar
la seua formacié amb un cert grau d'autonomia.(RD1393/2007)

- G3 - Considerar el context economic i social en les solucions d'enginyeria, sent conscient de la
diversitat i la multiculturalitat, i garantint la sostenibilitat i el respecte als drets humans i a la igualtat
home-dona.

- G4 - Capacitat d'integrar-se dins de grups de treball i col-laborar en entorns multidisciplinaris, sent
capac de comunicar-se amb adequadament amb professionals de tots els ambits.

- G5 - Capacitat per a liderar adequadament grups de treball, respectant i valorant el treball de I'altres,
atenent a les necessitats del grup i mostrant disponibilitat i accessibilitat.

- 12 - Coneixement, disseny i utilitzacié de forma eficient els tipus i estructures de dades més adequats
a la resolucié d'un problema.
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- MML1 - Posseir coneixement i capacitat de comprensio de fets essencials, conceptes, principis i
teories relatives als sistemes multimédia incloent totes les disciplines que estos sistemes comprenen.

- MM2 - Capacitat de comprensio i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimédia. Tant des del punt de vista del maquinari i I'electronica, com des del punt de vista del
programari.

- MMB3 - Aplicar de forma adequada les metodologies, tecnologies, procediments i ferramentes en el
desenrotllament professional dels productes multimédia en un context d's real, aplicant les solucions
adequades en cada entorn.

- MMS5 - Saber aplicar els recursos teorics i practics per a abordar en la seua globalitat una aplicacié
multimedia.

- MM7 - Ser capag d'aplicar els principis de disseny i comunicacié grafica audiovisual als productes
multimedia.

- MMS - Integrar els coneixements de les diferents tecnologies multimédia per a crear productes que
oferisquen solucions globals adequades a cada context.

- MM9 - Programar de forma correcta en els diferents llenguatges especifics dels sistemes multimedia
tenint en compte les restriccions de temps i cost.

- MM10 - Capacitat d'analisi i integracié de components programari del mercat per al desenrotllament
d'aplicacions multimedia.

- MML11 - Posseir coneixements i capacitat per a aplicar els diferents mecanismes i elements de la
construccio dels relats audiovisuals tant lineals com no lineals atenent a diferents formats,
tecnologies i suports de produccio.

- MM12 - Conéixer els sistemes grafics 2D i 3D actuals i la seua aplicacié als desenrotllaments
multimédia.

- MM13 - Conéixer i ser capac d'utilitzar les tecnigues d'audio digital i sistemes d'audio direccional que
poden integrar-se en aplicacions multimédia.

- MM15 - Ser capag de respondre professionalment a les exigéncies de cada pas en un procés de
produccié multimédia: mostrant habilitats en confeccion/comprensién de guions i comunicacio,
disseny grafic per a comunicacié, maneig de tecnologia de streaming, disseny de web i processos de
produccié i post-produccio.

RESULTATS DE L'APRENENTATGE

Els resultats directes d'aprenentatge seran:

1. Distingir i situar els diferents processos que tenen lloc en la generacié de grafics dins del model de la canonada
gréfica

2. Desenvolupar I'habilitat i intuicié en geometria bi i tridimensional i a pensar sobre els problemes visualment com
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10.
11.

12.

13.

14.
15.

amitja de suport alarecerca d'una solucié.

. Coneixer |'estructura comuna i basica que posseeix una llibreria grafica aixi com identificar i manejar els tipus

d'estructures de dades emprades en la generacié de grafics.

. Crear aplicacions grafiques que siguin capacos de crear una comunicacio visual entre un programa i els usuaris

del mateix emfatitzant la qualitat de comunicacié o presentacio que els grafics son capagos de generar.

. Usar una llibreria grafica per desenvolupar aplicacions grafiques que puguin ser integrades en altres aplicacions

informatiques

. Coneixer |'estructura basica d'un programa que interacciona amb |'usuari.

. Ser capac de triar en funcid de I'aplicacio grafica concreta, els algoritmes més adequats per a alguns dels

processos de la canonada grafica

. Diagnosticar i identificar el procés o processos involucrats en la decisié o mal comportament d'una aplicacio
grafica
. Desenvolupar aplicacions grafiques d'una qualitat visual, audio i interactiva professional.

Obtenir el maxim rendiment d'una llibreria grafica estandard

Caracteritzar les diferents eines de disseny i generacid de grafics per les seves funcionalitats

Caracteritzar i conéixer les parts constitutives dels diferents tipus d'aplicacions grafiques (visualitzacié de dades,
imatges realistes, jocs, aplicacions en tempsred, ...)

Coneixer e funcionament i, en el possible, I'lis de dispositius periferics interactius en aplicacions grafiques amb
audio

Fomentar i desenvolupar la capacitat detreball en grup i ladivisio del mateix en equips especialitzats.

Ser capa¢ d'organitzar i comunicar resultats i procediments sobre I'ambit de coneixement de grafics per
computador

A més dels objectius especifics assenyal ats amb anterioritat, durant €l curs es fomentara el desenvolupament de diverses
competencies genériques, entre les quals cap destacar:

1. Capacitat d'andlisi i de sintesi.

2 . Capacitat per aargumentar des de criteris racionalsi logics.

3. Capacitat per a expressar-se de forma correctai organitzada.

4 . Capacitat per a desenvolupar un problema de formasistematicai organitzada.
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5. Capacitat per a treball personal i ladistribucio del temps.

6 . Capacitat per a treball en grup.

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. ll.luminacio Local y Rendering Basic

Interacci6 Basica Llum i Materia.
Representacié Computacional del Color
Models d'll-luminacioé Local

Ombreig i Textures

Rendering i Shaders basats en *GPU

2. Modelatge Geometric Avanzat

Models de Representacié de Superficie
Particions Espacials
Fractals i Gramatiques Generatives

3. Estructures de Visualitzacioé Grafica d'Alt nivell

Factors de Cost de Visualitzacio.
Nivells de Detall Estructures Avancades de Representacié Grafica.
Formats Grafics 3D.

4. Relaci6 de Préactiques

P1. Implementacié de Models d'll-luminacié Basics sobri OpenGL
P2. Shader basics en GLSL

P3. Implementacié de Superficies paramétriques sobre OpenGL
P4. Composicio d'escenes sobri OpenSceneGraph

P5. *Rendering fotorealista sobri PowRay
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VOLUM DE TREBALL

ACTIVITAT Hores % Presencial
Classes de teoria 30,00 100
Practiques en laboratori 20,00 100
Practiques en aula 10,00 100
Elaboraci6 de treballs en grup 4,00 0
Elaboracio6 de treballs individuals 4,00 0
Estudi i treball autonom 12,00 0
Lectures de material complementari 5,00 0
Preparacio d'activitats d'avaluacié 5,00 0
Preparacio de classes de teoria 25,00 0
Preparacio de classes practiques i de problemes 15,00 0
Resolucié de casos practics 20,00 0
TOTAL 150,00

METODOLOGIA DOCENT

El desenvolupament de I'assignatura sestructura entorn de tres entorns de treball: aprenentatge amb el professor
(sessions de tearia, problemesi les tutories presencials), les sessions de laboratori i €l treball en grup per ala
realitzacio del treball d'exposicio proposat. Aprenentatge en grup amb el professor En les sessions de teoria
sutilitzara el model de llicd magistral. En elles el professor exposara el's continguts fonamentals de |'assignatura,
utilitzant per aaixo €ls mitjans audiovisuals al seu abast (presentacions, transparéncies, pissarra, demostracions).
En la sessions problemes, la dinamica sera dirigida eminentment per I'alumne. Sespera que €ls alumnes participin
en I'explicacié dels problemes proposats. Per aaixo, préviament el professor indicaraquin diaesvaadedicar ala
resolucio de problemesi quins problemes es pretenen resoldre, de tal manera que I'alumne assisteixi a aquestes
classes amb €l plantejament dels problemes preparat amb antelacié.

Treball en grup.

Els alumnes es dividiran en grups de 3 persones per arealitzar un treball de recopilacié bibliografica. El
treball sera exposat alaresta de companys en dies de sessions presencias habilitats per a aixo, que
podran ser a llarg del curs, connectant amb el's continguts teorics exposats fins al moment, o bé ser
agrupats en unes sessions d'exposicio al final de I'assignatura. Els alumnes haurien de manegjar fonts
bibliografiques recomanades pel professor aixi com haurien de preparar una xerrada de 15 minuts amb
material audiovisual que exposaran alaresta de companys. Sessions de laboratori En les sessions de
laboratori sutilitzara lallibreria grafiques OpenGl i OpenSceneGraph, aixi com programari addicional per
areditzar elstreballs proposats. El treball serarevisat en les sessions de tutories concertades per a aquest
proposit en les quals els alumnes explicaran larealitzacié de la practicaal professor i es mantindra un
didleg sobre aspectes tecnics involucrats en €l desenvolupament de la mateixa. Estas sessions de
laboratori estaran organitzades entorn de grups de treball formats com a maxim per dues persones.
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Tutories

Els alumnes disposaran d'un horari de tutorieslafinalitat de les quals és la de resoldre problemes, dubtes,
i la presentacio dels treballs proposats en el |aboratori. L'horari d'aguestestutories sindicaraal'inici del
curs academic. A méstindran I'oportunitat d'aclarir alguns dubtes mitjancant correu electronic o forums
de discussio mitjancant |'ocupacio de I'eina“ Aula Virtual”, que proporcionala Universitat de Vaencia

AVALUACIO

L'avaluacio de |'assignatura es portara a terme mitjancant:

e Avauacié continua, basada en la participacio i grau dimplicacié en el procés densenyanca
aprenentatge, tenint en compte |'assistencia regular a les activitats presencials previstes. Formaran
part de I'avaluacio continua un conjunt d'activitats consistents en treballs individuals o en grup a
realitzar acasa o al'aula, presentacions orals, resolucié de questionsi problemes en classe, aixi com
algunes proves individuals parcials que es podran realitzar durant el curs . Aquests exercicis i
controls podran ser proposats sense avis previ.(C)

* Provaobjectivaindividual, consistent en un o més examens, o proves de coneixement, que constaran tant de
questions teoricopractiques com de problemes. (E)

» Avauacio de les activitats practiques a partir de l'assisténcia i redlitzacio dels treballs en les
sessions practiquesi de lareadlitzacié d'un treball final. (P)

Lanotafinal escalcularade la seglient manera:
NotaFina =0,1*C+06*E+0,3* P
Esrequereix unmininde4 en lespartsE i P ental de fer lamitjana.

En segona convocatoria es conservara la nota de |'avaluacié continua (C) i de les parts (E i P) aprovades.
De les parts no aprovades (E i P) esrealitzara un examen, calculant lanotafinal de la mateixa manera que
en primera convocatoria

L'avaluacio sgustara a la Normativa de Qualificacions de la Universitat de Vaencia. En e moment de
redacci6 de la present guia docent, la normativa vigent és |'aprovada pel Consell de Govern de la UVEG
de 27 de gener de 2004, que sajusta a alo que sha establit a este efecte per els Reials Decrets 1044/2003
i 1125/2003. En €lla sestablix basicament que les qualificacions seran numeériques de 0 a 10 amb
expressio d'un decimal i ales que shad'afegir la qualificacié qualitativa corresponent al'escala seglient:
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De 0 a4,9: “Suspens’
De5a6,9: “Aprovat”
De 7 a8,9: “Notable”

De 9 a 10: “Sobresdient” o “ Sobresalient amb Matricula d'Honor”

REFERENCIES

Basiques

- Computer Graphics. Foley, Van Dam, Feiner, Hughes. Addison-Wesley. 2nd. Edition . 1995
- Graficos por computadora con Opente. Hearn&Baker. Prentice Hall. 2006

- Interactive Computer Graphics. Edwar Angel. Addison Wesley.2001

- Computer Graphics and Virtual Environments. Slater M., Steed, A., Chrysantou Y.

Complementaries

- OpenGL Programming Guide: The official guide to learning OpenGL. Shreiner. Addison-Wesley
Professional. 7th Edition. 2009.

- OpenSceneGraph Reference Manual v2.2. 2007

ADDENDA COVID-19

Aquesta addenda nomeés s'activara si la situacié sanitaria ho requereix i previ acord del Consell
de Govern

1. Continguts

Es mantenen tots el continguts inicialment arreplegats ala guia docent.

2. Volum detreball i planificacié temporal dela docéncia
Els horaris de les classes de teoriai practiques es mantenen segons la planificacio original.

L es classes de teoria tenen una durada d’ una hora, utilitzant la plataforma Microsoft Teams. L’inici de
cada classe coincidiraamb I'inici de les sessions de teoria marcades al’ horari de |’ assignatura.

Les clases de laboratori esrealitzaran utilitzant la plataforma Microsoft Team, seguint els horarisi grups
marcats inicialment. Adicionalment, qualsevol alumne pot connectar a qualsevol sessié de laboratori per
consultar dubtes.
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A continuacién, es desglosa la planificacié del periode de docenciaen linia:

ACTIVITAT HORES
{Preparaci6 individua de classes de teoria 11
Classes de teoria on-line 9
Classes de practiques on-line 10
[Preparacio de treball de practiques 20
Treball final 25
TOTAL 75

3. Metodologia docent

La nova metodol ogia esta basada en la metodol ogia de classe invertida. Els alumnes disposen d'el
material de teoria, €ls videos explicatiusi recursos addicionals, amb antelacio suficient perque pugan
treballar el contingut.

En I'horari habitual de les classes de teoria, es realitzara una sessiod on-line on es resoldran dubtesi es
plantejaran exercicis relacionats.

Les sessions de laboratori seguiran amb el funcionament habitual, substituint |es classes presencials per
sessions on-line, en I'horari habitual amb el professor de laboratori corresponent. Addicionalment, els
alumnes podran connectar-se |liurement a qualsevol sessio de laboratori per preguntar dubtes puntuals a
professor corresponent, independentment dels seus grups de laboratori assignat.

Les tutories passen a ser sota demanda, de manera que els alumnes poden concertar cita amb qual sevol
dels professors de I'assignatura, a través de correu electronic o Microsoft Teams. Les tutories es
realitzaran on-line utilitzant la plataforma Microsoft Teams.
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Les einesinformatiques utilitzades i els seus usos concrets son el's seglients:

AULA VIRTUAL:

Es manté com a plataforma principal de I'assignatura, concretament en els segiients punts:
- Distribuci6 de material per preparar les classes de teoria

- Distribuci6 de material per ales sessions de laboratori

- Enllagos a video explicatius sobre el material

- Recursos per adur aterme els exercicisi exemples

- Lliurament de tasques avaluables

- Forums de discussio per adubtesi comentaris

MICROSOFT TEAMS:

Sutilitza com a plataforma per ales sessions sincrones de teoria, laboratori i tutories on-line. Substitueix
les classes presencials.

BLACBOARD Caollaborate:

Sutilitza com a alternativa per ales sessions sincrones de teoria, laboratori i tutories on-line.

UNITY 3D:

Sutilitza com a plataforma de desenvolupament per al's treballs de laboratori, exercicis practicsi projecte
final.

4. Avaluacio

C) Avaluacio continua, basada en la participacio i grau dimplicacio en el procés d'ensenyament /
aprenentatge, tenint en compte I'assistencia regular ales activitats presencials previstes. Formaran part de
I'avaluaci 6 continua totes les activitats proposades a classe:

- Exercicis entregables

- Questionaris realitzats
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- Publicacio de resultats i exemples en els forums

- Participacio en els debats i resolucio de dubtes en els forums

(P) Avauacio de lafeina proposada en les activitats practiques

(PF) Projecte final, consistent en un treball en el qual sengloben gran part dels continguts vistos durant
|'assignatura.

Notafina =0,2* C+04* P+0,4* PF

Per realitzar e calcul delanotafinal, s exigiraun minim de 5 sobre 10 en les parts de practiques (P) i
projecte final (PF).

En segona convocatoria es mantindra el mateix percentatge, guardant la nota d’ avaluacié continua (C) i
donant la possibilitat de refer elstreballs de practiques (P) i € projecte final (PF) amb les modificacions
propostes pel professorat.

5. Bibliografia
Es manté la bibliografia recomanada.

Als materials de teoriai laboratorio S afegiran referencies o recursos complementaris que I’ alumne podra
utilizar per treballar el contigut corresponent.
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