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FITXA IDENTIFICATIVA

DADES DE L'ASSIGNATURA

Codi: 36478

Nom: Programacié sobre targetes grafiques
Cicle: Grau

Creédits ECTS: 6

Curs acadéemic: 2025-26

TITULACIONS

Titulacio Centre Curs Periode

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior 4 Segoq
d'Enginyeria quadrimestre

MATERIES

Titulacio Materia Caracter

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia Optativitat OPTATIVA

COORDINACIO

PEREZ MARTINEZ MARIANO

L'assignatura "Programacié sobre Targetes Grafiques" és una assignatura optativa de quart curs del Grau
en Enginyeria Multimedia. Té assignada una dedicacié de 6 ECTS que s'imparteixen en el segon
quadrimestre de quart curs.

Aquesta assignatura és una continuacié de les assignatures "Informatica Grafica" i "Grafics Avancats i So",
a la es va a abordar la programacio de les targetes grafiques per a la generacié de grafics en temps real.
Aixi mateix, s'introduira també la programacié de les targetes per a proposits generals.

CONEIXEMENTS PREVIS

RELACIO AMB ALTRES ASSIGNATURES DE LA MATEIXA TITULACIO

No s'ha especificat restriccions de matricula amb altres assignatures del pla d'estudis.

ALTRES TIPUS DE REQUISITS

Es recomana haver cursat i superat les assignatures de "Fonaments d'Informatica Grafica" i "Grafics per
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Computadora"

COMPETENCIES / RESULTATS D' APRENENTATGE

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia

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)

MM28 - Capacitat per a resoldre problemes amb iniciativa, presa de decisions, autonomia i creativitat.
Capacitat per a saber comunicar i transmetre els coneixements, habilitats i destreses de la professio
d'Enginyer Multimeédia.

MM?2 - Capacitat de comprensié i maneig de les diverses tecnologies implicades en els sistemes
multimédia. Tant des del punt de vista del maquinari i l'electronica, com des del punt de vista del
programari.

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

DESCRIPCIO DE CONTINGUTS

1. Introduccio

Revisié de Conceptes Basics de la OpenGL
Evolucié historica de l'arquitectura de les targetes grafiques

2. Model de Programacio basat en shaders

Motivacio

Pipeline programable

Llenguatges de shading d'alt nivell
L'API de la GLSL

3. Programacion de efectos avanzados de iluminacion
Reflexos i refraccio

Models d'il luminacié local
ombres
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4. Metodes eficients per a temps real

Shaders de teselacion
Shaders de geometria
Shaders de comput: Programacié de la targeta grafica per proposit general

VOLUM DE TREBALL (HORES)

ACTIVITATS PRESENCIALS
Activitat Hores
Teoria 30,00
Practiques a l'aula 10,00
Laboratori 20,00
Total hores 60,00
ACTIVITATS NO PRESENCIALS
Activitat Hores
Assisténcia a altres activitats 0,00
Elaboracio de treballs individuals o en grup 40,00
Estudi i treball autonom 20,00
Preparacio de classes 30,00
Preparacio6 d'activitats d'avaluacié 0,00
Resolucié de casos practics 0,00
Total hores 90,00

METODOLOGIA DOCENT

Activitats teoriques.

Descripcid: A les classes teoriques es desenvoluparan els temes proporcionant una visié global, analitzant

amb més detall els aspectes clau i de major complexitat, fomentant, en tot moment, la participacié de
l'alumnat. La carrega de treball per a I'alumnat d'aquest apartat sobre el total de carrega de la matéria és el
20%.

Activitats practiques.

Descripcié: Complementen les activitats teoriques amb l'objectiu de posar en practica els conceptes basics
i millorar el coneixement dels continguts del curso. Comprenen els seglients tipus d'activitats presencials:

+ Classes de problemes i gliestions en aula
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+ Sessions de discussi6 i resolucié de problemes i exercicis previament treballats per I'alumnat
« Practiques de laboratori

+  Tutories programades (individualitzades o en grup)

« Realitzacié de qiiestionaris individuals d'avaluacié a l'aula amb la presencia del professorat.

La carrega de treball per a I'alumnat sobre el total de carrega de la matéria és 30%.

Treball personal de I'alumnat.

Descripcio: Realitzacié (fora de l'aula) de treballs monografics, recerca bibliografica dirigida, gliestions i
problemes, aixi com la preparacié de classes i examens (estudi). Aquesta tasca es realitzara de manera
individual i intenta potenciar el treball autonom. La carrega de treball per a l'alumnat sobre el total de
carrega de la materia és el 50%.

S'utilitzara la plataforma d'e-learning (Aula Virtual) de la Universitat de Valéncia com a suport de
comunicacié amb l'alumnat. A través d'ella es podra accedir al material didactic utilitzat a classe, aixi com
els problemes i exercicis a resoldre.

AVALUACIO

L'avaluacio de l'assignatura es dura a terme mitjangant:

(C) Avaluacié continua, basada en la participacié i grau d'implicacié en el procés d'ensenyament-
aprenentatge, tenint en compte l'assisténcia regular a les activitats presencials previstes i la resolucié de
gliestions i problemes proposats. Aquestes activitats no son recuperables en 2° convocatoria.

(P) Avaluacié de les activitats practiques a partir de la consecucié d'objectius en les sessions de laboratori
i de problemes. Aquestes practiques no sén recuperables en 2° convocatoria.

(T) Treball final, consistent en la programacié d'un projecte final i una presentacié del treball
desenvolupatAixi, la nota final de I'assignatura per primera convocatoria es calculara mitjangant la segiient
formula:

Nota Final = 0,2*C + 0,4*T+ 0,4* P
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En segona convocatoria no es tindra en compte les notes obtingudes a la part d'avaluacié continua ni la de
practiques, substituint-se aquesta part per un examen (E). Aixi mateix, es modifiquen els pesos de cada
part de la seglient manera:

Nota Final = 0, 5*T + 0,5* E

En qualsevol cas, I'avaluacié de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacié i qualificacié de
la Universitat de Valéncia per a titols de grau i de master, aprovat en la sessié del Consell de Govern de 30
de maig de 2017. (ACGUV 108/2017)

La copia o plagi manifest de qualsevol activitat que forma part de I'avaluacié suposara la impossibilitat de
superar l'assignatura, sotmetent-se seguidament als procediments disciplinaris oportuns indicats en el
PROTOCOL D;ACTUACIO DAVANT PRACTIQUES FRAUDULENTESA LA UNIVERSITAT DE VALENCIA
(ACGUV 123/2020).

BIBLIOGRAFIA

Red book OpenGL Programming guide, 8th Edition. D Shreiner. Addison-Wesley, 20103.

+ Graphics Shaders. Theory and Practice (2nd edition). Mike Bailey & Steve Cunningham. CRC
Press, 2012.

+ OpenGL 4 Shading Language Cookbook, 2nd Edition. David Wolff. Packt Publishing Ltd, 2013.

Real-Time Rendering, 4th Edition. T. Akenine-Mdler, E. Haines, N. Hoffman. A K Peters/CRC
Press, 2018.

+ Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, 3rd Edition. Eric Lengyel.
Course Technology PTR, 2012.
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