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DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 36482
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Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2026-27

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E'scolg Tec;mca Superior Seg”?‘d°
d'Enginyeria cuatrimeste

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

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

COORDINACION

GIMENO SANCHO JESUS

La asignatura Graficos por Computador forma parte de la materia Graficos y Audio por Computador, cuyo
objetivo general es presentar al alumnado los fundamentos y las técnicas bdasicas empleadas en la
generaciéon de imagenes sintéticas bidimensionales y tridimensionales en aplicaciones graficas. Es una
asignatura obligatoria y cuatrimestral que se imparte en el segundo curso del Grado en Ingenieria
Multimedia, durante el segundo cuatrimestre. En el plan de estudios consta de un total de 6 créditos ECTS.

En concreto, en la asignatura se abordan contenidos relacionados con los distintos modelos de
iluminacion (local y global), materiales, modelos de representacién de objetos 3D y métodos de
optimizacion. El alumnado aprendera el vocabulario técnico de estos campos y cémo valorar y argumentar
las ventajas e inconvenientes del uso de las distintas técnicas presentadas, asi como aplicar los
contenidos en el planteamiento y resolucion de los problemas propuestos.

Durante el desarrollo de la asignatura se utilizard software cominmente empleado en la industria, con el
fin de mostrar el funcionamiento y la aplicacion practica de los distintos contenidos tedricos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS
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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 tiene una relacion directa con la asignatura previa de la materia que ser imparte en el primer
cuatrimestre: Fundamentos de Informatica Grafica y presupone la correcta adquisicién de la competencias
alli impartidas. Ademas como en dicha asignatura se recomienda haber cursado las asignaturas
Informatica, Programacion y Matematicas |y Il.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia

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 o mejorar su
formacién con un cierto grado de autonomia.(RD1393/2007)

G3 - Considerar el contexto econémico y social en las soluciones de ingenieria, siendo consciente de la
diversidad y la multiculturalidad, y garantizando la sostenibilidad y el respeto a los derechos humanos y a
la igualdad hombre-mujer.

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.

G5 - Capacidad para liderar adecuadamente grupos de trabajo, respetando y valorando el trabajo de lo
demas, atendiendo a las necesidades del grupo y mostrando disponibilidad y accesibilidad.

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

MM10 - Capacidad de analisis e integracion de componentes software del mercado para el desarrollo de
aplicaciones multimedia.

MM11 - Poseer conocimientos y capacidad para aplicar los diferentes mecanismos y elementos de la
construccién de los relatos audiovisuales tanto lineales como no lineales atendiendo a diferentes
formatos, tecnologias y soportes de produccién.

MM12 - Conocer los sistemas graficos 2D y 3D actuales y su aplicacién a los desarrollos multimedia.

MM?13 - Conocer y ser capaz de utilizar las técnicas de audio digital y sistemas de audio direccional que
pueden integrarse en aplicaciones multimedia.

MM?15 - Ser capaz de responder profesionalmente a las exigencias de cada paso en un proceso de
produccion multimedia: mostrando habilidades en confeccién/comprension de guiones y comunicacion,
disefio grafico para comunicacion, manejo de tecnologia de streaming, disefio de web y procesos de
produccion y post-produccion.
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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.

MM2 - Capacidad de comprension 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.

MMS5 - Saber aplicar los recursos teoricos y practicos para abordar en su globalidad una aplicacion
multimedia.

MM7 - Ser capaz de aplicar los principios de disefio y comunicacion grafica audiovisual a los productos
multimedia.

MMS8 - Integrar los conocimientos de las diferentes tecnologias multimedia para crear productos que
ofrezcan soluciones globales adecuadas a cada contexto.

MMO - 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. lluminacion Local y Rendering Basico

Interaccién Basica Luz y Materia.
Representacion Computacional del Color
Modelos de lluminacion Local
Sombrado y Texturado

Rendering y Shaders basados en GPU

2. Estructuras de Visualizacion Grafica de Alto nivel

Factores del coste de visualizacion.

Técnicas de optimizacion del coste de visualizacion.
Estructuras de datos avanzadas de representacion grafica.
Formatos graficos 3D.

Modelo de radiacién de la luz.
Aproximacion Optica, trazado de rayos.
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3. lluminacion Global

Modelo de radiacion de la luz.
Aproximacion termodinamica, radiosidad.

4. Modelado Geometrico Avanzado

Modelos de Representacién de Superficie
Particiones Espaciales
Fractales y Gramatica Generativas.

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES
Actividad Horas
Teoria 30,00
Préacticas 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 17,00
Preparacion de clases 40,00
Preparacion de actividades de evaluacion 5,00
Resolucién de casos practicos 20,00
Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Se seguira una metodologia basada en aprendizaje basado en problemas y aprendizaje basado en
proyectos.

Con el objetivo de aprovechar mejor las horas de clases magistrales, el profesorado ofrecera al alumnado,
el material necesario para preparar las clases tedricas presenciales. Este material podra incluir:
presentaciones de diapositivas, videos y recursos adicionales (articulos cientificos, capitulos de libros,
etc.). Durante la clase de teoria se plantearan debates y se resolveran las dudas.

En las clases de problemas se plantearan problemas reales basados en los contenidos tedricos trabajados,
para que el estudiantado pueda buscar una solucién adecuada. Se trabajard de forma individual o en
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grupos, en funcion del tipo de problema.

En las sesiones de practicas se trabajara en proyectos, poniendo en practica los contenidos vistos en
teoria. Finalmente, se desarrollara un proyecto final englobando los contenidos trabajados en los proyectos
anteriores.

EVALUACION

La evaluacion de la asignatura se llevara a cabo mediante:

(C) Evaluaciéon continua, basada en la participacién y grado de implicacién en el proceso de
ensefianzaaprendizaje, teniendo en cuenta la asistencia regular a las actividades presenciales previstas.
Formaran parte de la evaluacion continua un conjunto de actividades consistentes en trabajos individuales
0 en grupo a realizar en casa o en el aula, presentaciones orales, resolucién de cuestiones y problemas en
clase, asi como algunas pruebas individuales parciales que se podran realizar durante el curso. Estos
ejercicios y controles podran ser propuestos sin aviso previo. Las actividades de evaluacion continua seran
no recuperables.

(E) Prueba objetiva individual, consistente en uno o varios examenes, o pruebas de conocimiento, que
constaran tanto de cuestiones tedérico-practicas como de problemas.

(P)Evaluacion de las actividades practicas a partir de la asistencia y realizacién de los trabajos en
las sesiones practicas y de la realizacién de un trabajo final.

La nota final se calculara de la siguiente forma:
Nota Final=02*C+05*E+0,3*P

Para que se pueda realizar el calculo de la nota final se exige un minimo de 5 sobre 10 en las partes Ey P.

En segunda convocatoria se conservara la nota de la evaluacién continua (C) y de las partes (E y
P) aprobadas. De las partes no aprobadas (E y P) se realizara un examen , calculdndose la nota final
de igual forma que en primera convocatoria.

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
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oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

En cualquier caso, la evaluacion de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion
ycalificacién de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo
deGobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)
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