——a—= UNIVERSIDADE DA CORUNA

Guia Docente

Fundamentos de Gréficos por Computador 730529004

Master Universitario en Desefio, Desenvolvemento e Comercializacién de Videoxogos

Mestrado Oficial 1° cuadrimestre Primeiro Obrigatoria 3

A8
A9

B1

B2

B3

B4

BS

B7

B8
B10

C4
C5

C6

Cc7

c8

Castelan
Presencial

Ciencias da Computacion e Tecnoloxias da InformacionComputacion

Dorado de la Calle, Julian julian.dorado@udc.es
Dorado de la Calle, Julian julian.dorado@udc.es
Rodriguez Tajes, Alvaro a.tajes@udc.es

Materia que imparte os fundamentos basicos da xeracion de gréaficos por computador.

CEO8 - Coriecer os fundamentos da xeracion de gréaficos por computador

CEO09 - Entender a relacién e aplicaciéon dos fundamentos da xeraciéon de gréaficos por computador en motores de videoxogos e no
desenvolvemento dos mesmos

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacién de ideas, a mitdo nun contexto de investigacién

CB?7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sua capacidade de resolucién de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CBS8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse a complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus cofiecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

CB10 - Que os estudantes posuan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoloxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracion no campo de estudo
CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas con que deben
enfrontarse

CT4 - Capacidade de abstraccion, analise, sintese e estruturacion da informacioén e as ideas

CT5 - Asuncién da importancia da aprendizaxe ao longo da vida e capacidade de autoaprendizaje mediante a inquietude por buscar e
adquirir novos cofiecementos

CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacién dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoldxico na profesion e no
avance socioecondmico e cultural da sociedade

CT8 - Cofiecemento e utilizacién das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da sla profesion e para a aprendizaxe ao longo da

sUa vida
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Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo
Aprenderanse os fundamentos béasicos da xeracién de graficos por computador. AP8 | BP1 | CP4

BP5 | CP5

BP10 CP7
O alumno aprenderd as distintas etapas do proceso de xeracion de gréaficos, denominado pipeline gréafico, asi como as AP9 | BP2 | CP6
distintas APIs (Application Programming Interfaces) que existen para programalos e como se integra dito proceso dentro dun BP3 | CP8
motor de videoxogos. Para elo o alumno aprenderd cémo o ordenador procesa e almacena modelos xeométricos, lles BP4
proporciona aspecto, os ilumina e os renderiza para mostralos en pantalla. BP7

BP8

Contidos

Temas

Subtemas

APIs gréficos

OpenGL e DirectX

Pipeline Grafico

Pipeline conceptual Gréficos

GPU: Componentes e pipeline grafico

Ferramentas

Texturas
Transformaciéns
Filtrado

Antialiasing

Modelos de iluminacién

Luz
Materiais e texturas

Modelos de iluminacién globais e locais

Shaders

Shaders

Planificacion

Metodoloxias / probas

Competencias

Horas presenciais Horas non
presenciais /

traballo auténomo

Horas totais

Précticas a través de TIC B1 B2 B4 B7 C4 C5 5 20 25
C6C7C8

Proba obxectiva A8 A9 B3 B5 B8 B10 2 10 12

Sesion maxistral A8 Bl 12 24 36

Atencién personalizada 2 0 2

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Practicas a través de | Exercicios practicos realizados na aula sobre o exposto nas clases de teoria

TIC

Proba obxectiva

Exame de preguntas curtas ou test sobre o exposto nas clases de teoria e practica

Sesién maxistral

Clases expositivas sobre a teoria da materia

Atencion personalizada

Metodoloxias

Descricion

2/5
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Practicas a través de
TIC

Seguimento do alumnado en clase na realizacién dos exercicios practicos.

Tutorias presenciais ou a través de Teams.

Dispensa académica: o alumnado a tempo parcial no ten a obriga de acudir a todas as horas de clase tedrica e practica.

Deben pofierse en contacto co profesorado 6 principio do cuatrimestre para organizar o seu seguimento da materia.

Avaliacion

Metodoloxias

Competencias

Descricion

Cualificacién

Practicas a través de

B1B2B4B7 C4C5

Valorarase a asistencia e aproveitamento dos exercicios realizados no tempo de 60
TIC C6C7C8 practicas das clases.
Proba obxectiva A8 A9 B3 B5 B8 B10 | Exame de preguntas curtas ou test que evaluarase seglin os cofiecementos 40

impartidos nas clases

Observaciéns avaliacion

3/5
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Para superar a materia, o alumno debera obter unha calificacion minima de 5
sobre 10 na suma das calificaciéns da proba obxectiva e as

practicas de laboratorio. Para poder sumar as dias notas o estudante debera
obter unha nota minima de 3,5 sobre 10 na proba obxectiva. Se non obtén esta
nota minima, a nota da materia sera a correspondente a nota da proba obxectiva.

Estudantes con matricula a tiempo parcial e dispensa académica:

Indicar o profesor a situacion de este tipo de
estudantes. A entrega dos traballos ten que realizarse nada datas establecidas

para tédolos estudantes.

Segunda oportunidade e Convocatoria adelantada:

O estudante ten que facer o exame da proba obxectiva nestas convocatorias,
sendo os criterios para obter a nota total os indicados 6 principio deste

apartado. En canto a nota obtida nas Practicas de Laboratorio manterase,

podendo subir esta nota 6 facer as entregas dos traballos de préacticas, non
podendo recuperarse a parte da nota que se corresponde co traballo nas clases de

practicas.

Plaxio:

En calquiera entrega na que se detecte plaxio, a entrega sera valorada cun
cero. O plaxio na proba obxectiva sera sancionado dacordo coa normativa vixente

da universidade
Non Presentado:

Os e as estudantes gue non concorran a Proba Obxetiva teran a calificacion

de "Non Presentado".
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Sustentabilidade:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp;

&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; ? Débese de facer un uso sostible dos recursos e a prevencién de impactos negativos sobre o medio
natural&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp; A entrega dos traballos

documentais que se realicen nesta materia:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp; ? &nbsp;Solicitaranse en formato virtual e/o
soporte informatico&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; ?&nbsp; Realizarase a

través do Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; ?&nbsp; No caso
de ser necesario realizalos en papel:&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;&nbsp;

-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Non se emplearan plasticos&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Realizaranse impresions a dobre cara.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Emplearase papel reciclado.&nbsp;&nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp; &nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Evitarase a impresién de borradores.-Segundo se recolle nas distintas normativas de aplicacion para a docencia
universitaria deberase incorporar a perspectiva de xénero nesta materia (usarase linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores/as de
ambos sexos, propiciarase a intervencion en clase de alumnos e alumnas...)-Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas e
influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e igualdade.-Deberanse detectar situacions de discriminacion por razén de

xénero e proporanse accions e medidas para corrixilas.



