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Nom de I'assignatura : TECNIQUES GRAFIQUES

Codi Tipus Curs/semestre Credits ECTS
e Optativa .
21306 3r curs / 5é semestre 6
e Semestral
Professors
Nom Dpt/Unitat Despatx Direcci6 e-mail Teléfon
Felipe Lumbreras DCC S/247 felipe@cvc.uab.es 93 581 24 54
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.

Coneixements:

1. Coneixer quins sén i com funcionen els dispositius de sortida grafica més utilitzats.

2. Coneixer els algorismes per a la generacié de primitives senzilles 2D.

3. Entendre el procés de visualitzacio 2D i 3D, i coneixer cadascuna de les parts d’aquests processos.
4. Entendre i conéixer les transformacions geométriques 2D i 3D. De manera aillada i com s’han de
combinar per assolir un determinar resultat.

5. Coneixer els diferents models geométrics que permeten emmagatzemar objectes grafics i les
estructures de dades per implementar-los.

6. Tenir nocions de com aconseguir realisme en una escena 3D.

7. Coneixer una llibreria grafica 3D i desenvolupar aplicacions grafigues amb ella.

Habilitats:

1. Saber escollir un bon sistema grafic donada una aplicacié concreta basant-se en les especificacions
tecniques de cadascunes de les parts.

2. Saber triar el conjunt d'algorismes necessaris per resoldre un problema grafic.

3. Ser capag de resoldre analiticament un problema grafic geometric i construir un programa per la seva
resolucio i visualitzacio.

4. Saber quin sistema de representacio grafica es el més adient per a un determinat problema.

5. Saber construir una aplicacioé grafica mitjangant una llibreria grafica.

Competencies:

1. Raonament critic.

2. Resolucio de problemes.

3. Treball en equip.

4. Capacitat d’organitzacid i planificacio.

Capacitats préevies

Calcul matricial. Algorismes. Programacio.
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Continguts

(T:teoria, S: problemes o seminaris, PS:preparacié de problemes o seminaris, L:laboratoris, PP:preparacié practiques,
E:estudi, AA:altres activitats; totes aquestes activitats es demanen especificades en hores)

1. Tema 0: INTRODUCCIO

Definicio i historia. Camps d’aplicacié i arees relacionades. Tendéncies futures.

2. Tema 1: HARDWARE GRAFIC

Hardware grafic. Sistemes de visualitzacid. Sistemes d’'impressié.

3. Tema 2: ALGORISMES BASICS

Primitives basiques. Generacio de primitives. Transformacions BitBlt. Arees solides.

4. Tema 3: TRANSFORMACIONS 2D

Transformacions Geometriques. Transformacio de Visualitzaci. Retall.

5. Tema 4: TRANSFORMACIONS 3D

Sistemes de Coordenades. Transformacions Geométrigues. Transformacié de Visualitzacio.

6. Tema 5: MODELS GRAFICS

Introducci6 als grafics tridimensionals. Conceptes basics de modelatge. Tipus de models.

7. Tema 7: REALISME

Introduccié al Realisme. Ocultacions. ll-luminaci6.

8. Practiques

Visualitzador d'objectes 3D amb OpenGL y C++

10. Treball teodric

Tema de recerca a desenvolupar a triar entre: Fractals, GPUs, Raytracing, Shaders, ...

Metodologia docent

Les classes de teoria i problemes s'utilitzaran per explicar els fonaments teorics de I'assignatura, resoldre
problemes relacionats amb la teoria, avaluar el seguiment de I'assignatura per part dels alumnes i fer les
exposicio dels treballs. Per tal d’avaluar la teoria i els problemes hi haura 3 proves curtes (60 min) que
alliberaran matéria, repartides per tot el semestre que s’han d’aprovar per separat per tal evitar I'examen
final. També hi haura una exposicié de treballs final en grup davant la resta de companys. En cas de no
aprovar totes les proves curtes hi ha la possibilitat de presentar-se a 'examen final de teoria i presentar-se
només a aquelles parts no superades. Aquest examen final es considera com una segona oportunitat per
aprovar l'assignatura.

Per la part de practiques les classes s'imparteixen en sessions de laboratori tancat, tutelades pel
professor, amb quatre entregues programades. La practica consisteix en una Unica aplicacié que s'anira
construint i completant en cadascun dels lliuraments. Hi ha un darrer lliurament lliure per tal d’optar a una
millor nota. El tres primers lliuraments sén obligatoris i s’han d’aprovar. En cas de no aprovar el lliurament
es podra fer més tard amb una reduccio de la nota.
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(assignatures que no estan al PLA PILOT)

Avaluacié continuada Examen final Examen final
(12 convocatoria) (22 convocatoria)

No ] No n’hiha [C] Només per als estudiants que
compleixin les condicions
seguents:

I si [XI Només per als estudiants que

En que consisteix?
Avaluacio dels coneixements en 3
blocs. Els blocs aprovats alliberen
matéria. La practica s’anira
completant i avaluant en cadascun

compleixin les condicions
seglients:

No han aprovat algun dels 3 blocs
(proves) de teoria

dels lliuraments fins a completar

una Unica practica final. [] Oberta a tothom

[] Obligatori per a tothom

La nota final de I'assignatura s’obtindra ponderant els valors de la nota de teoria
(teoria,problemes,treballs) amb la de practiques.

Nota Final = 0.6 * nota teoria (proves[teoria+problemes],treballs) + 0.4 * nota practiques
Notes minimes: teoria = 5 i practiques = 5

Practiques obligatories per aprovar: Si

Hi haura la possibilitat de recuperar els examens parcials no superats en un examen final que es fara el
dia on s’ha programat I'examen de febrer.

Bibliografia basica

O D. Hearn, P. Baker, Gréaficos por Computadora con OpenGL, 32 edicion, Pearson Educacion, 2006.
O F.D. Foley, A. van Dam, S.K. Feiner, J.F. Hughes, R.L. Phillips, Introduccién a la Graficacion por
Computador, Addison-Wesley, 1996.

Bibliografia complementaria

O Juan José Villanueva, Apunts de Grafics per Computador |I.




