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Competencias”*

1. Competencias basicas
CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales
en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

CB9.- Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones, y los conocimientos y razones
Ultimas que las sustentan, a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin

ambigiiedades.

CB10.- Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar
estudiando de un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

2. Competencias generales

X

*Los apartados relativos a competencias, breve descripcion del contenido, actividades formativas, metodologias
docentes, resultados de aprendizaje y sistemas de evaluacién deben ajustarse a lo recogido en la memoria verificada del

titulo.




CG4.- Capacidad para el modelado matematico, cdlculo y simulacién en centros tecnoldgicos y de
ingenieria de empresa, particularmente en tareas de investigacion, desarrollo e innovacién en
todos los ambitos relacionados con la Ingenieria en Informatica.

CG8.- Capacidad para la aplicacion de los conocimientos adquiridos y de resolver problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares, siendo
capaces de integrar estos conocimientos.

3. Competencias especificas

CETI10: Capacidad para utilizar y desarrollar metodologias, métodos, técnicas, programas de uso
especifico, normas y estandares de computacion grafica.

CETI12: Capacidad para la creacion y explotacién de entornos virtuales, y para la creacion, gestién
y distribucion de contenidos multimedia

4. Competencias transversales

CT4: Capacidad de comunicar conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados, de manera oral y escrita, en espanol y en
inglés.

CT5 - Capacidad de trabajo en equipo.

CT7: Capacidad de razonamiento critico y creatividad, como medios para tener la oportunidad de
ser originales en la generacion, desarrollo y/o aplicacidon de ideas en un contexto de investigacion
o profesional.

CT11: Capacidad de aprendizaje autonomo.

CT12: Capacidad para resolver problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de
contextos mas amplios (o multidisciplinares).

CT13: Capacidad de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a
partir de una informacién incompleta.

Contenidos

Breve descripcion del contenido*

La asignatura comienza con aspectos relativos a la computacion grafica utilizando tarjetas graficas
programables (GPUs), comentando aspectos sobre GPUs para Procesamiento General (GP-GPU),
explotacion del paralelismo de datos, definicion de nucleos de procesamiento, la arquitectura
Compute Device Unified Architecture (CUDA) y su modelo, y el lenguaje OpenCL y su utilizacion
para programacion de GPUs. A continuacion, se realiza un recorrido por los paradigmas de la
computacion grafica y su incidencia en diversos campos: interfaces, simulacién, videojuegos,
video, sintesis y analisis de imagen 2D/3D, procesamiento, etc.

Temario de la asignatura

Denominacion del tema 1: Computacion grafica con GPUs
Contenidos del tema 1:
1.1, Necesidades, limites fisicos, tecnologias futuras.
1.2.  Aplicaciones basadas en computacion grafica con GPUs.
1.3.  Arquitecturas para computacién grafica con GPUs: nucleos de procesamiento y
paralelismo de datos.
1.4, Futuro de la computacion grafica con GPUSs.
Descripcion de las actividades practicas del tema 1:
Suma de vectores en CUDA, Multiplicacién escalar con suma de vectores (SAXPY)

Denominacion del tema 2: Arquitecturas para computacion grafica con GPUs.

Contenidos del tema 2:
2.1. Arquitectura de las tarjetas graficas programables (GPUs): concepto de GP-GPU.
2.2. Arquitectura Compute device unified architecture (CUDA).
2.3. OpenCL frente a CUDA.

Descripcion de las actividades practicas del tema 2:

Reduccidn de vectores (diferentes implementaciones), Procesamiento de imagenes con GPUs.

Denominacion del tema 3: Marco conceptual de la computacion grafica:




Contenidos del tema 3:
3.1. Conceptos, definiciones y usos de la computacién grafica
3.2. Bibliotecas y motores graficos

Denominacion del tema 4: Motores de videojuegos.
Contenidos del tema 4:

4.1. Modelado de entornos 2D/3D.

4.2. Introduccién a la fisica del motor grafico.

4.3. Programacion de eventos en videojuegos.

4.4. Inteligencia y aprendizaje en videojuegos.
Descripcion de las actividades practicas del tema 4:
Practica de creacion de un videojuego sencillo con el motor Unity y el entorno que proporciona,
utilizando programacion de eventos en C#. Se afadird inteligencia a ciertos componentes
mediante ML-Agentsy aprendizaje por refuerzo.

Actividades formativas*

. Horas . .
Horas de trabajo del - . . . Actividad de No
alumno por tema teo:ca Actividades practicas seguimiento | presencial

Tema Total GG PCH | LAB | ORD | SEM TP EP
1 35 10 3,5 0 22,5
2 35 10 3 0 22,5

3 2 1 0 0 0

4 68 19 6,5 0 45

Evaluacion **| 10 5 2 0

TOTAL 150 45 15 90

GG: Grupo Grande (100 estudiantes).

PCH: practicas clinicas hospitalarias (7 estudiantes)

LAB: practicas laboratorio o campo (15 estudiantes)

ORD: practicas sala ordenador o laboratorio de idiomas (30 estudiantes)

SEM: clases problemas o seminarios o casos practicos (40 estudiantes).

TP: Tutorias Programadas (seguimiento docente, tipo tutorias ECTS).

EP: Estudio personal, trabajos individuales o en grupo, y lectura de bibliografia.

Metodologias docentes*

En la parte presencial de la asignatura se introducen los contenidos tedricos por parte del profesor,
y las practicas/ejercicios se desarrollan en grupos de pequefio tamano. Esto brinda al profesor la
oportunidad de tener un nivel de interaccion lo mas elevado posible con los alumnos. Las clases,
de cuatro horas de duracion (con descansos horarios) se dividen en dos fases: una fase
fundamentalmente expositiva, en la que el profesor expone los contenidos tedrico-practicos y los
objetivos, y una fase en la que el alumnado pone en practica lo aprendido, realizando los ejercicios
y desarrollos propuestos por el profesor, con el fin de reforzar los conocimientos aprendidos en la
primera fase y hacer que todas las dudas que puedan surgir queden resueltas.

El contenido tedrico-practico no cubrird en su totalidad lo que el alumno necesitara para realizar
los ejercicios, con lo que éste tendra que realizar un trabajo individual adicional, dentro de una
de las lineas que marcaran los profesores de la asignatura, siempre en el marco de los contenidos
de la misma y con extensiones opcionales.

**Indicar el nimero total de horas de evaluacién de esta asignatura.




El laboratorio donde se imparte la asignatura cuenta con suficientes ordenadores como para que
los alumnos trabajen de forma individual sin necesidad de llevar un ordenador portatil personal.
Estos puestos cuentan con todo el software necesario para realizar los €jercicios, con lo que el
uso de ordenadores portatiles no es necesario. En el caso de que los alumnos deseen llevar su
ordenador personal, con el fin de evitar retrasar al resto de alumnos, es conveniente que instalen
lo necesario antes de ir a clase.

Para afianzar conocimientos y fomentar la resolucién de dudas, se recomienda realizar de forma
no presencial los ejercicios que no se hayan terminado presencialmente. Se recomienda compartir
con los compaiieros —en voz alta— en las sesiones practicas cualquier duda surgida durante la
dedicacion no presencial a la asignatura.

La lectura de los apuntes aportados por el profesor y la realizacion de los ejercicios deberia ser
suficiente para alcanzar los objetivos de la asignatura sin problemas, aunque se requiere de
capacidad de trabajo autéonomo por parte del alumno que sera evaluada y tenida en cuenta en la
calificacion final.

Recursos y metodologia de trabajo para desarrollar competencias transversales

El reducido nimero de alumnos durante las actividades presenciales no expositivas (las sesiones
practicas) fomenta la interaccion entre el profesor y el alumnado. Durante estas sesiones se
trabajan habilidades de argumentacién de ideas, en concreto de las técnicas usadas en los
ejercicios. La defensa oral de las practicas también fomenta estas habilidades. La realizacion de
trabajos practicos individuales fomenta el trabajo auténomo y la mejora de habilidades mediante
aprendizaje y exploracidn autodirigida. El resultado de los trabajos desarrollados sera expuesto
por los alumnos y defendido en clase, para fomentar las capacidades expositivas.

En la metodologia usada en clase se fomenta que los alumnos hablen entre ellos y discutan como
resuelven los ejercicios fomenta el desarrollo de la capacidad de trabajar en grupo.

Resultados de aprendizaje*

Conocer los problemas fundamentales asociados a la computacién grafica.

Conocer las metodologias, métodos y técnicas de los graficos por computador.

Conocer las normas, los motores graficos y los estandares de computacion grafica.

Es capaz de aplicar técnicas para la creacion y explotacién de entornos virtuales y
aumentados.

e Conocer y aplicar en actividades avanzadas las competencias transversales desarrolladas
en este Master

Sistemas de evaluacion*

Esta asignatura puede superarse siguiendo la modalidad de evaluacion continua o mediante la
modalidad de evaluacion global. El estudiante debe indicar formalmente al profesor su opcion
durante el periodo establecido por la normativa vigente al principio del semestre. Si un estudiante
no comunica la modalidad de evaluacion elegido en el plazo indicado se supondra que opta por la
modalidad de evaluacién continua. La nota final se calculara en base a los porcentajes asignados
para cada una de las siguientes partes tanto en la evaluaciéon continua como en la global.

o Entregas practicas sobre los contenidos de la asignatura (40% de la nota). Se realizaran
entregas individuales de practicas en el campus virtual sobre los contenidos teoricos
impartidos en la asignatura. Se podra solicitar la defensa de las tareas mediante una prueba
o0 presentacion.

e Cuestiones cortas de cada uno de los temas a modo de examen final individual (30% de la
nota). Este examen consistira en cuestiones sobre las entregas anteriormente mencionadas.

o Presentaciones sobre temas relacionados (30% de la nota). Se propondran una serie de
temas relacionados con los contenidos tedricos de forma que cada alumno desarrollara una
presentacion (de unos 20 minutos) en la que expondra el tema elegido al profesor y al resto
de alumnos. La presentacion ird seguida de un turno de preguntas. Se realizard un




seguimiento y tutorizaciéon de dicha presentacion, de forma que el alumno también realizara
una presentacion intermedia (20 minutos) sobre el progreso de la misma. Se podra solicitar
la defensa de las tareas mediante una prueba o presentacion.

Evaluacion final de la asignatura. La evaluacion final de la asignatura consistiraa en la suma
ponderada de las evaluaciones tedrica y tareas (3 partes). Para considerar la nota final es
condicién imprescindible haber superado las partes por separado con una nota minima de un 3
sobre 10.

Si el estudiante opta por una Modalidad de Evaluaciéon Global la evaluacion consistira en
superar los requisitos minimos de las 3 partes de las que constara el examen de la convocatoria
y que coincide con las partes de la evaluacion continua. Habra que superar cada parte con un
minimo de 3 sobre 10. Se podra exigir la defensa de cada parte y/o tarea mediante una prueba,
defensa o la presentacion de las mismas.

Bibliografia (basica y complementaria)

Basica:
e Documentacion disponible en el aula virtual.

Complementaria:
o Rafael C. Gonzalez y Richard E. Woods. “Digital Image Processing”. Addison Wesley
(2005).
Arturo de la Escalera. “Visién por Computador”. Prentice Hall (2001)
OpenCV: http://www.opencv.org Point Cloud Library: http://pointclouds.org
OpenSceneGraph: http://www.openscenegraph.org/
Unity: https://unity.com
Programming Massively Parallel Processors. David Kirk & Wen-Mei Hwu. Morgan
Kaufmann, 2022. Web: http://insidehpc.com/2010/02/24/book-review-programming-
massively-parallel-processors-by-kirk-and-hwu
e The CUDA Handbook A comprehensive guide to GPU Programming. Addison-Wesley,
2021. Web: http://www.cudahandbook.com/

Otros recursos y materiales docentes complementarios

Para la realizacion de los ejercicios y las practicas los alumnos tendran que usar APIs de diferentes
bibliotecas que no se veran en su totalidad en clase. Para aclarar dudas los alumnos deberan
intentar ser autobnomos, realizando consultas en buscadores web y consultando las webs de los
recursos necesarios enumerados en la bibliografia.



http://pointclouds.org/
http://www.openscenegraph.org/
https://unity.com/

