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Curs acadéemic: 2026-27

TITULACIONS

Titulacio Centre Curs Periode

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior 2 Prlmer
d'Enginyeria quadrimestre

MATERIES

Titulacio Materia Caracter

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia Grafics i audio per computador OBLIGATORIA

COORDINACIO

MARTINEZ GIL FRANCISCO

L'assignatura Fonaments d'Informatica Grafica forma parteix de la matéria Grafics i audio per Computador.
El seu objectiu general consisteix a presentar a lI'alumnat els fonaments que es déna suport i les técniques
basiques que s'utilitzen en la generacié d'imatges sintetiques bi i tridimensionals en aplicacions grafiques.
Es una assignatura obligatoria de caracter quadrimestral que s'imparteix en el segon curs de la titulacié de
Grau en Enginyeria Multimédia durant el primer quadrimestre. En el pla d'estudis consta d'un total de 6
credits ECTS.

L'assignatura té un doble vessant teorica i practica. Es necessari exposar a l'alumnat les bases tedriques
en les quals se sustenten aquestes teécniques perqué siga capag¢ de plantar cara a problemes o
contingéncies no previstes en les eines o llibreries disponibles. Per altra banda, és imprescindible que
l'alumnat es familiaritze a través 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'alumnat ha de ser capa¢ a més de manejar el vocabulari técnic d'aquests 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 plantejament i resolucié de problemes proposats. En aquest aspecte les
presentacions orals de temes proposats i les sessions de problemes en grup tenen aquesta finalitat
d'ajudar a lI'alumne en la tasca de sintesi, abstraccié i comprensié necessaries per a la correcta assimilacio
dels continguts.
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La dinamica de la classe és participativa. En les classes d'exposicié de continguts, s'estableix un dialeg
professor-alumne/a i alumne/a-alumne/a a través de formulacié de qliestions tant pel professor com per
I'alumne. En les classes de problemes, es desenvoluparan activitats que fomenten la discussio en grup i
I'exposicié oral per part dels alumnes. En els laboratoris es plantejara el desenvolupament de treballs en
grups menuts i la seua presentacio al professor/a a través preferiblement d'un dialeg que promoga una
argumentacio explicativa i raonada. Les sessions de tutories son voluntaries perd formen una part
important de I'acomodacié de I'alumne a la dinamica de l'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 sorgisca respecte de qualsevol aspecte de l'assignatura.

ar qualsevol problema d'enfocament o dificultat personal que sorgisca respecte de qualsevol aspecte de
I'assignatura.

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

L'assignatura, donat el seu caracter basic, no necessita uns coneixements previs especifics, si bé es
recomana haver cursat les assignatures Informatica, Programacié i Matematicas | i Il. Les dues primeres
serveixen per a dotar a I'alumne de destresa en I'Us de les llibreries i en la codificacié de programes. La

dues Ultimes doten a l'alumne de la capacitat de comprendre els problemes geométrics i usar el
formalisme matematic que es plantegen en l'assignatura.

COMPETENCIES / RESULTATS D' APRENENTATGE

1407 - Grau en Enginyeria Multimedia

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)

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

I2 - Coneixement, disseny i utilitzacié de forma eficient els tipus i estructures de dades més adequats a la
resolucio6 d'un problema.

MM?12 - Conéixer els sistemes grafics 2D i 3D actuals i la seua aplicacié als desenrotllaments multimedia.

MM1 - 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.
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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 Multimédia.

MM2 - 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.

MM3 - Aplicar de forma adequada les metodologies, tecnologies, procediments i ferramentes en el
desenrotllament professional dels productes multimedia en un context d'Us real, aplicant les solucions
adequades en cada entorn.

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. Introduccié a la Informatica Grafica
Arees d'aplicacio dels grafics sintetics.

La canonada grafica

Magquinari grafic: Model raster dels dispositius grafics.

Maquinari grafic: GPUs

2. Introduccié al Modelatge
Modelatge geometric. Conceptes basics: cares, normals...
Modelatge poligonal. Representacié indexada, doblement indexada, en taules.

Estructures poligonals basiques.

3. Transformacions Geometriques

Transformacions geometriques basiques 2D. Coordenades Homogeénies.
Transformacions coneguda la posici6 final. Cosinus directors.
Transformacions Geometriques basiques 3D

Les transformacions en la llibreria OpenGl
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4. Transformacions de Vista
Finestra del Mén i port de Vista.

Algorismes de retallada de linies 2D
Transformacié de vista 3D

Volum de Visié

La transformacio de vista en la llibreria OpenGl

5. Projeccions linears planes
Projeccions paral-leles i en perspectiva

Matriu general de projeccio

Implementacié de la Transformacio6 de Projeccio

Implementacio en la llibreria OpenGl

6. Tracgat de primitives i operacions de pixel
Algorismes de tragat de linies

Algorismes de tracats de circumferéncies.

Farciment de figures. Emplenat XY. Emplenat per llavor
Farciment basat en interpolacio bilineal amb diversos colors

Algorisme d'ocultacio de Z-buffer

7. Relacio de Practiques

Practica 1: Les llibreria grafiques OpenGL i GLUT i la programacio orientada a esdeveniments
Practica 2: Utilitzacié d'un modelitzador 3D

Practica 3: Transformacions afins 3D

Practica 4: Transformacio de vista en 3D

Practica 5: Projeccions

Practica 6: Tragat de primitives
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Practica 7: Algorismes d'emplenat / Projecte

Practica 8: Projecte

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 8,00
Estudi i treball autbnom 12,00
Preparacio de classes 50,00
Preparacio d'activitats d'avaluacié 0,00
Resolucié de casos practics 20,00
Total hores 90,00

METODOLOGIA DOCENT

El desenrotllament de l'assignatura s'estructura entorn de tres entorns de treball: aprenentatge amb el
professor (sessions de teoria, problemes i les tutories presencials) , les sessions de laboratori i el treball en
grup. Aprenentatge en grup amb el professor En les sessions de teoria s'utilitzara el model de lligd
magistral. En elles el professor exposara els continguts fonamentals de I'assignatura, utilitzant per a aixo
els mitjans audiovisuals al seu abast (presentacions, transparéncies, pissarra, demostracions) . En la
sessions problemes, la dinamica sera dirigida eminentment per l'alumne. S'espera que els alumnes
participen en l'explicacio dels problemes proposats. Per a aix0, préviament el professor indicara quin dia es
va a dedicar a la resolucié de problemes i quins problemes es pretenen resoldre, de tal manera que
l'alumne assistisca a les dites classes amb el plantejament dels problemes preparat amb antelacio.

Treball en grup.

Els alumnes realitzaran al llarg del curs diferents activitats en l'aula en parelles o en grups més amplis. En
estes activitats, a banda de l'assimilacié de continguts, estan enfocades a l'aprenentatge de treball
col-laboratiu. On els alumnes han d'explicar i convéncer a la resta del grup i distribuir-se les tasques.

Sessions de laboratori

En les sessions de laboratori s'utilitzara la llibreria grafica OpenGl aixi com programari addicional per a
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realitzar els treballs proposats. El treball sera revisat en les sessions de tutories concertades per a este
proposit en que els alumnes explicaran la realitzacio de la practica al professor i es mantindra un dialeg
sobre aspectes técnics involucrats en el desenrotllament de la mateixa. Estas sessions de laboratori
estaran organitzades entorn de grups de treball formats com a maxim per dos persones.

Tutories

Els alumnes disposaran d'un horari de tutories la finalitat dels quals és la de resoldre problemes, dubtes, i
la presentacié dels treballs proposats en el laboratori. L'horari de les dites tutories s'indicara a l'inici del
curs académic. A més tindran l'oportunitat d'aclarir alguns dubtes per mitja de correu electronic o forums
de discussié per mitja de l'ocupacié de la ferramenta 'Aula Virtual’, que proporciona la Universitat de
Valéncia.

AVALUACIO

Sistema d'Avaluacié

Es promou I'Us de l'avaluacié continua. Mitjangant aquest sistema es fomenta que els alumnes participen
de forma regular en les activitats formatives, avaluant-se les activitats tedriques, sessions de problemes, la
presentacio del treball i les activitats de laboratori.

Es imperatiu que, enfront de dificultats d'assisténcia, I'alumne ho notifique als/as professors/as
corresponents perque se li indique especificament la seua manera d'avaluacié. L' alumne amb dificultats

de segquir la avaluacié continua deura comunicarlo en les primeres dues setmanes de curs al professor/a
responsable de l'assignatura.

Per a la avaluacioé continua es desglossen els segients pesos per apartat:

Activitats Teoriques: Pes total 50%. Es desglossa en Examens (80 %). Altres activitats (conferencies,
treballs, activitats presencials) (20%)

Problemes: 10%
Practiques Laboratori: 40%

La nota minima per a poder ponderar cadascun dels conceptes a avaluar de la Taula anterior és de 4.5. En
cas contrari, la nota de dit concepte sera 0 per al calcul de la Qualificacié final.

En primera convocatoria:

36480 Fonaments d'informatica grafica



Guia Docent

i i 36480 Fonaments d'informatica grafica
VNIVERSITAT B VALENCIA

Es realitzaran un o mes examens al llarg del quadrimestre, i un examen final. La calificacié del apartat
d'Examens es calculard amb la seglient formula:

Nota_media = 0.25 *Examens_Parcials + 0.75 * Examen_Final
En el examen final de la convocatoria és necessari arribar a la nota de 4.5 per a promediar.
En segona convocatoria:

Els pesos seran els mateixos, llevat que no es considerara la nota del parcial passant la nota d'examen a
ser la qualificacié obtinguda en I'examen final de segona convocatoria

-No seran recuperables les notes del trevall (si cal), activitats presencials ni practiques.
Es necessari traure un 4.5 en I'Examen Final per a promediar.

La realitzacio de les practiques i la seua assistencia és obligatoria. Els casos especials s'han de consultar
amb el professor/a corresponent.

No s'aplicara la restriccio de nota minima en les parts que no siguen avaluables en segona convocatoria

La copia o plagi manifest de qualsevol activitat que forma part de I'avaluaci6 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).

L'avaluacio de I'assignatura es fara d'acord amb el Reglament d'avaluacié i qualificacié de la Universitat de
Valencia per als titols de grau i master aprovat per Consell de Govern de 30 de maig de 2017 (ACGUV
108/2017)
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OpenGL Programming Guide: The official guide to learning OpenGL. Shreiner. Addison-Wesley

36480 Fonaments d'informatica grafica

7/8



Guia Docent

i i 36480 Fonaments d'informatica grafica
VNIVERSITAT © VALENCIA

Professional. 7th Edition. 2009

«  Computer Graphics with OpenGL (4th Edition) (Segunda edicién en castellano) . D. Hearn, M.P.
Baker, W. Carithers. Ed. Pearson. 2010

« Foundations of 3D Computer Graphics. Gortler, S.J. MIT Press 2012
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