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21306 - Técniques Grafiques
Objectius

En aquesta assignatura s’estudien aspectes basics de grafics per computador, des d'aspectes
de dispositius grafics fins a modelatge i visualitzacié tant d'escenes bidimensionals com
tridimensionals.

La metodologia docent tant de la part tedrica com de problemes de I'assignatura es basa en
la imparticié de classes magistrals utilitzant transparéncies. L’'alumne pot disposar de
fotocoOpies d’aquestes transparéncies préviament a la imparticié de la classe.

Per la part de practiques, les classes s’imparteixen en sessions de laboratori tancat en aula
informatica tutelades pel professor.

Continguts

El nimero entre paréntesis és el nimero d’hores de classe.

— Introduccio (1).
a) Definicid i historia.
b) Camps d’aplicaci6 i arees relacionades.
c¢) Tendéncies futures.

— Hardware grafic de sortida (3)
a) Hardware grafic.
b) Sistemes de visualitzacio.
c) Ploters i impressores.

— Algorismes basics de visualitzaci6 (3)
a) Primitives basiques.
b) Generacid de primitives.
¢) Remplenat.

— Transformacions 2D (3).
a) Transformacions geométriques.
b) Transformacié de visualitzacio.
c¢) Retall.

— Hardware grafic d’entrada (4)
a) Dispositius fisics d’entrada.
b) Dispositius logics d’entrada.
c¢) Tecniques interactives d’entrada.
d) Estructures grafiques (3).
e) Aplicacié grafica. Jerarquia de nivells.

— Estructures grafiques
a) Sistemes de coordenades d’'una aplicaci6 grafica.
b) Modelatge.
c) Automata d’estats.
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— Transformacions 3D (4)
a) Sistemes de coordenades.
b) Transformacions geometriques.
c¢) Transformacio de visualitzacio.

— Representacions 3D (5).
a) Conceptes basics de modelatge de solids.
b) Models procedurals. CSG (Geometria Constructiva de Solids).
¢) Models geometrics. Model de fronteres.
d) Corbes i superficies. Bézier i spline.

— Realisme (4).
a) Introduccio al Realisme.
b) Ocultacions.
¢) ll.luminacio.

Practiques

Regim: tancat en aula informatica (12 sessions de 1.5 h.)

Titol Duracié: AL + AA + AP
Practica 1 Moure un cursor per pantalla 1.5h + 1.5h + 4.5h
Practica 2 Dibuixar poligons interactivament 1.5h + 2.5h + 4.5h
Practica 3 Transformacions 2D 6.0h + 4.0h + 4.5h
Practica 4 Editor grafic 6.0h + 4.0h + 4.5h

Total: 15.0h + 12.0h + 18.0h

(AL: alumne, AA: alumne a l'aula, AP: professor a I'aula)
Nota practiques = 0.1 * Pracl + 0.2 * Prac2 + 0.3 * Prac3 + 0.4 * Prac4
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Avaluacio

Nota practiques = 0.1 * Pracl + 0.2 * Prac2 + 0.3 * Prac3 + 0.4 * Prac4
Nota final = 0.7 * nota teoria + 0.3 * nota practiques

Notes minimes: teoria = 5 i practiques = 5

Practiques obligatories per aprovar: Si

Altres criteris: normativa interna de la Unitat de Processament d’'Imatges i Intel.ligéncia
Artificial (Dept. Informatica).

21307 - Tecnologia de la Programacié

Objectius

L’objectiu de I'assignatura és proveir I'alumne del coneixement necessari per tal d’abordar
problemes de complexitat major, mitjancant tecniques que li permetin analitzar un programa
(correcci6, cost ...) i dissenyar noves solucions a partir de la idea de recursivitat o de técniques
de disseny d’algorismes.

Continguts

— Modularitzacio
a) Introducci6. Avantatges de la modularitzacio.
b) Conceptes fonamentals.
c¢) Creadors i usuaris. Qualificacié d'importacions.
d) Criteris de descomposicié modular.
e) Implementacié de moduls en C.
f) Exemple concret: modul de cadenes de caracters

— Especificacié d’'algorismes iteratius
a) Concepte d’estat i d’espai d’estats d’'un programa.
b) Especificacié d’un algorisme. Elements d'una especificacié. Precondicions,
postcondicions.

— Complexitat dels algorismes

a) Introduccid. Criteris per seleccionar un algorisme. Factors que influeixen en el
temps d’execucio.

b) Exemple: calcul del cost d’'un algorisme d’ordenacio per insercio.

¢) Notacié asimptotica: theta - notacié, O - notacié i omega - notacio.

c¢) Calcul del temps d’execucié d’'un programa. Suma i multiplicacié en notacid
asimptotica. Suggeriments practics per al calcul de la complexitat.

d) Comparacio entre les complexitats més usuals.



