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Ofrece una introduccién para el drea de Computacion Grafica, la cual es una parte importante den
Computacién. El proposito de este curso es investigar los principios, técnicas y herramientas fund

2 Objetivo

= Dar al alumno las herramientas necesarias para determinar que software grafico y que
adecuados para desarrollar una aplicacién especifica.

= Acercar al alumno a conceptos y técnicas usados en aplicaciones gréficas 3-D complejas.

plataforma son los

3 Contenido Tematico 3 GV /Sistemas Gréficos.(6 horas)

Objetivos Especificos Contenidos

= Describir el uso apropiado de las ar-
quitecturas graficas para determina-
das aplicaciones.

= Explicar la funcién de varios dispo-
sitivos de entrada.

= Comparar y constrastar las técnicas
de gréficos por vector o graficos ras-
ter.

= Usar el hardware y software actual
para crear y mostrar graficos.

= Discutir las capacidades expandidas
de hardware y software emergente
para la creacién de graficos.

= Sistemas de
ter..

= Dispositivo

= Dispositivo
gicos..

= Temas par:
sistemas gr
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3 GV /Técnicas Fundamentales en Computacion Gréfica y Visual.(12 horas)

3 GV /Rendering Bésico.(18 horas)

Objetivos Especificos

= Distinguir las capacidades de dife

rentes niveles de software grafico :
describir el uso apropiado de cad:
uno.

= Crear iméagenes utilizando interface

estdndar API.

= Usar las facilidades proporcionada

por una API estandar para realiza
transformaciones tales como escala
rotacion y traslacion.

= Implementar procedimientos sim

ples para realizar operaciones d
transformacién y de recorte en un:
imagen simple bidimensional.

» Discutir el sistema de coordenada

tridimensional y los cambios nece
sarios para extender operaciones d
transformacién 2D a 3D.

Objetivos Especificos

Contenidos

= Explicar la operacion del algoritmo
de Bresenham para realizar rende-
ring en un dispositivo de pixels.

= Explicar el concepto y aplicaciones
de cada una de estas técnicas.

= Demostrar cada una de estas técni-
cas creando una imagen usando una
API estandar.

= Describir como una imagen gréfica
ha sido creada.

Algoritmos de generacién de linea
(Bresenham).

Generacién de fuentes: delineadas
vs. bitmaps.

Propiedades de fuente de luz y ma-
terial.

Reflexién difusa, especular y de am-
biente.

Modelo de reflexién de Phong.

Rendering de superficies poligona-
les; flat, Gourand y sombreado
Phong.

Mapeo de textura, texturas bump,
mapa de ambiente.

Introduccion al trazamiento de ra-
yos (ray tracing).

Sintesis de imdgen, técnicas de
muestreo y anti-aliasing.
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Objetivos Especificos

Contenidos

3 GV /Modelamiento Geométrico.(9 horas)

Crear modelos polihedrales simples
usando superficies hechas con poli-
gonos basicos.

Construir modelos CSG a partir de
primitivas simples tales como cubos
y superficies cuadréticas.

Generar una representacién de ma-
llas a partir de una superficie impli-
cita.

Generar un modelo fractal utilizan-
do un método procedural.

Generar una malla a partir de pun-
tos adquiridos con un scanner laser.

Representacién poligonal d¢
3D.

Curvas poligonales parame
superficies.

Representacion de geometr
constructiva (CSG).

Representacion implicita d
y superficies.

Técnicas de subdivision esy
Modelos procedurales.
Modelos deformables.
Subdivisiéon de superficies.
Modelamiento de multireso

Reconstruccion.
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4 Actividades

= Asignaciones

= Controles de Lectura

= Exposiciones

5 Recursos Materiales

= Apuntes del curso

= Libro(s) de la bibliografia
6 Metodologia

= Clase Magistral.

= Taller didéactico.

= Social Constructivismo.

= Pricticas personales y en grupo.

7 Evaluacion

La nota final (NF) se obtiene de la siguiente manera:

NE Nota de Exdmenes 60 %, esta nota se divide en

» Exdmen Parcial 40 %
» Examen Final 60 %

NT Nota de Trabajos e Intervencién en clase 40 %

NF =0,6%NE+04%NT
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