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TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior 2 P”m?r
d'Enginyeria cuatrimestre

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Graficos y Audio por Computador OBLIGATORIA

COORDINACION

MARTINEZ GIL FRANCISCO

La asignatura Fundamentos de Informatica Grafica forma parte de la materia Graficos y audio por
Computador. Su objetivo general consiste en presentar al alumnado los fundamentos en que se apoyay las
técnicas basicas que se utilizan en la generacién de imagenes sintéticas bi y tridimensionales en
aplicaciones graficas. Es una asignatura obligatoria de caracter cuatrimestral que se imparte en el
segundo curso de la titulacion de Grado en Ingenieria Multimedia durante el primer cuatrimestre. En el plan
de estudios consta de un total de 6 créditos ECTS.

La asignatura tiene una doble vertiente tedrica y practica. Es necesario exponer al alumnado las bases
tedricas en las que se sustentan estas técnicas para que sea capaz de hacer frente a problemas o
contingencias no previstas en las herramientas o librerias disponibles. Por otra parte, es imprescindible
que el alumnado se familiarice a través de las practicas, con la forma estandar de trabajo en estos campos
usando alguna de las herramientas y librerias mas utilizadas que existen para generacion de graficos.

El alumno debe ser capaz ademas de manejar el vocabulario técnico de estos campos y poder valorar y
argumentar ventajas e inconvenientes del uso de las distintas técnicas presentadas, asi como utilizar los
contenidos presentados en el planteamiento y resolucidon de problemas propuestos. En este aspecto las
presentaciones orales de temas propuestos y las sesiones de problemas en grupo tienen esta finalidad de
ayudar al alumnado en la tarea de sintesis, abstraccion y comprension necesarias para la correcta
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asimilacion de los contenidos.

La dinamica de la clase es participativa. En las clases de exposicidn de contenidos, se establece un didlogo
profesor-alumno/a y alumno/a-alumno/a a través de formulacién de cuestiones tanto por el profesor como
por el alumno. En las clases de problemas, se desarrollardan actividades que fomenten la discusién en
grupo y la exposicion oral por parte del estudiantado. En los laboratorios se planteara el desarrollo de
trabajos en grupos pequefios y su presentacion al profesor/a a través preferiblemente de un didlogo que
promueva una argumentacion explicativa y razonada. Las sesiones de tutorias son voluntarias pero forman
una parte importante de la acomodacion del alumnado a la dindmica de la asignatura y son el lugar no sélo
de resolver dudas especificas acerca de los conceptos expuestos, sino también de plantear cualquier
problema de enfoque o dificultad personal que surja respecto de cualquier aspecto de la asignatura.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

La asignatura, dado su cardcter basico, no necesita unos conocimientos previos especificos, si bien se
recomienda haber cursado las asignaturas Informatica, Programacion y Matematicas | y Il. Las dos
primeras sirven para dotar al alumno de destreza en el uso de las librerias y en la codificacion de
programas. La dos ultimas dotan al alumno de la capacidad de comprender los problemas geométricos y
usar el formalismo matematico que se plantean en la asignatura.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

G1 - Capacidad para relacionar y estructurar informacion proveniente de diversas fuentes y de integrar
ideas y conocimientos. (RD1393/2007)

G2 - Poseer las habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores 0 mejorar su
formacién con un cierto grado de autonomia.(RD1393/2007)

G4 - Capacidad de integrarse dentro de grupos de trabajo y colaborar en entornos multidisciplinares,
siendo capaz de comunicarse con adecuadamente con profesionales de todos los ambitos.

I2 - Conocimiento, disefio y utilizacion de forma eficiente los tipos y estructuras de datos mdas adecuados a
la resolucion de un problema.

MM?12 - Conocer los sistemas graficos 2D y 3D actuales y su aplicacién a los desarrollos multimedia.

MM1 - Poseer conocimiento y capacidad de comprension de hechos esenciales, conceptos, principios y
teorias relativas a los sistemas multimedia incluyendo todas las disciplinas que estos sistemas abarcan.

MM28 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.
Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de la profesion de
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Ingeniero Multimedia.

MM?2 - Capacidad de comprensiéon y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electronica, como desde el punto de vista del
software.

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en el
desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las soluciones
adecuadas en cada entorno.

MM9 - Programar de forma correcta en los diferentes lenguajes especificos de los sistemas multimedia
teniendo en cuenta las restricciones de tiempo y coste.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introducion a la informatica grafica

Areas de aplicacion de los graficos sintéticos.

La tuberia grafica

Hardware grafico: Modelo raster de los dispositivos graficos.
Hardware grafico: GPUs

2. Introduccion al modelado

Modelado geométrico. Conceptos basicos: caras, normales...
Modelado poligonal. Representacién indexada, doblemente indexada, en tablas.
Estructuras poligonales basicas.

3.
Transformaciones Geométricas

Transformaciones geométricas basicas 2D. Coordenadas Homogéneas.
Transformaciones conocida la posicion final. Cosenos directores.
Transformaciones Geométricas basicas 3D

Las transformaciones en la libreria OpenGl

4. Transformaciones de Vista

Ventana del Mundo y puerto de Vista.
Algoritmos de recorte de lineas 2D
Transformacion de vista 3D.

Volumen de Vision

La transformacion de vista en la libreria OpenGl
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5. Proyecciones lineares planas

Proyecciones paralelas y en perspectiva

Matriz general de proyeccién

Implementacién de la Transformacion de Proyeccion
Implementacion en la libreria OpenGl

6. Trazado de Primitivas y operaciones por pixel

Algoritmos de trazado de lineas

Algoritmos de trazados de circunferencias.

Relleno de figuras. Rellenado XY. Rellenado por semilla
Relleno basado en interpolacion bilineal con varios colores
Algoritmo de ocultacion de Z-buffer

7. Relacion de Practicas

Practica 1: Las librerias graficas OpenGL y GLUT y la programacion orientada a eventos
Practica 2: Utilizacién de un modelador 3D

Practica 3: Transformaciones afines 3D

Practica 4: Transformacion de vista en 3D

Practica 5: Proyecciones

Practica 6: Trazado de primitivas

Practica 7: Algoritmos de rellenado / Proyecto

Practica 8: Proyecto

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES

Actividad Horas
Teoria 30,00
Practicas en aula 10,00
Laboratorio 20,00

Total horas 60,00

ACTIVIDADES NO PRESENCIALES

Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 8,00
Estudio y trabajo autbnomo 12,00
Preparacion de clases 50,00
Preparacion de actividades de evaluacion 0,00
Resolucién de casos practicos 20,00

Total horas 90,00
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METODOLOGIA DOCENTE

El desarrollo de la asignatura se estructura en torno a tres entornos de trabajo: aprendizaje con el profesor
(sesiones de teoria, problemas y las tutorias presenciales), las sesiones de laboratorio y el trabajo en

grupo.

Aprendizaje en grupo con el profesor

En las sesiones de teoria se utilizara el modelo de leccion magistral. En ellas el profesor expondra los
contenidos fundamentales de la asignatura, utilizando para ello los medios audiovisuales a su alcance
(presentaciones, transparencias, pizarra, demostraciones).

En la sesiones problemas, la dinamica sera dirigida eminentemente por el alumno. Se espera que los
alumnos participen en la explicacion de los problemas propuestos. Para ello, previamente el profesor
indicara qué dia se va a dedicar a la resolucion de problemas y qué problemas se pretenden resolver, de tal
manera que el alumno asista a dichas clases con el planteamiento de los problemas preparado con
antelacion.

Trabajo en grupo.

Los alumnos realizardn a lo largo del curso diferentes actividades en el aula en parejas o en grupos mas
amplios. En estas actividades, aparte de la asimilacion de contenidos, estan enfocadas al aprendizaje de
trabajo colaborativo. Donde los alumnos deben explicar y convencer al resto del grupo y distribuirse las
tareas.

Sesiones de laboratorio

En las sesiones de laboratorio se utilizara la libreria grafica OpenGl asi como software adicional para
realizar los trabajos propuestos. El trabajo sera revisado en las sesiones de tutorias concertadas para este
proposito en las que los alumnos explicaran la realizacion de la practica al profesor y se mantendra un
didlogo acerca de aspectos técnicos involucrados en el desarrollo de la misma.

Estas sesiones de laboratorio estaran organizadas en torno a grupos de trabajo formados como maximo
por dos personas.

Tutorias

36480 Fundamentos de informética grafica



Guia Docente

X 36480 Fundamentos de informatica grafica
VNIVERSITAT B VALENCIA

Los alumnos dispondran de un horario de tutorias cuya finalidad es la de resolver problemas, dudas, y la
presentacion de los trabajos propuestos en el laboratorio. El horario de dichas tutorias se indicara al inicio
del curso académico. Ademas tendran la oportunidad de aclarar algunas dudas mediante correo
electrénico o foros de discusién mediante el empleo de la herramienta ¢Aula Virtual¢, que proporciona la
Universitat de Valencia.

EVALUACION

Sistema de Evaluacion:

Se promueve la evaluacién continua. Mediante este sistema se fomenta que los alumnos participen de
forma regular en las actividades formativas, evaluandose las actividades tedricas, sesiones de problemas,
la presentacion del trabajo y las actividades de laboratorio.

Es imperativo que, frente a dificultades de asistencia, el alumno lo notifique a los/as profesores/as
correspondientes para que se le indique especificamente su modo de evaluacién. El/La alumno/a que
prevea dificultades en seguir la evaluacién continua debera comunicarselo al profesor/a responsable de la
asignatura en las dos primeras semanas de curso.

Para la evaluacion continua se desglosan los siguientes pesos por apartado:

Actividades Tedricas: Pesan el 50% de la nota total. Exdmenes (80%), otras actividades (trabajos,
actividades presenciales) (20%)

Problemas: Pesan el 10% de la nota total

Practicas: Pesan el 40% de la nota total.

La nota minima para poder ponderar cada uno de los conceptos a evaluar de la tabla anterior es de 4.5.
En primera convocatoria:

Se realizaran uno o varios examenes a lo largo del cuatrimestre, y un examen final. La calificacion del
apartado de examenes se calculara con la siguiente férmula:

Nota_media = 0.25 *Examenes_Parciales + 0.75* Examen_Final

Es necesario alcanzar la nota minima de 4.5 en el examen final de la convocatoria para poder aprobar la
asignatura.

En segunda convocatoria:
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Los pesos seran los mismos salvo que no se considerara la nota del examen parcial, pasando la nota de
examen a ser la calificacién obtenida en el examen final de segunda convocatoria.

- No seran recuperables las notas del trabajo (si lo hay), actividades presenciales ni las précticas.

- No se aplicara la restriccion de nota minima en las partes que no sean evaluables en segunda
convocatoria

Es necesario obtener un 4.5 en el examen final de teoria para promediar.

La realizacion de las practicas y su asistencia es obligatoria. Los casos especiales se deben consultar con
el profesor/a correspondiente.

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluaciéon supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

La evaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion y calificacién de la
Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo de Gobierno de 30 de
mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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