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|.- DESCRIPCION O FUNDAMENTACION DE LA ASIGNATURA
El curso trata de conceptos, disefios y uso de sistemas de Computacion Gréafica aplicados a
diversos problemas de la Ingenieria. En el curso el alumno introduce los conocimientos

adquiridos en programacion tanto estructurada como orientada a objetos y utilizando estructuras
de datos en problemas de Computacion Grafica.

Il.- OBJETIVO GENERAL.

Implementar aplicaciones graficas bidimensionales y tridimensionales que puedan manejar
eventos e interacciones de usuario.

I11.- OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Implementar algoritmos basicos de Computacién grafica.

e Modelar escenas en 2 y 3 dimensiones utilizando las estructuras basicas de la computacién
gréafica.

e Utilizar herramientas para la creacion de animaciones.

e Implementar un proyecto integrando geometrias, apariencias, iluminacion, texturas y
relaciones de usuario.

IV.- CONTENIDOS

A.- Introduccién a la Computacion Gréfica y sus aplicaciones. Introduccion al hardware
gréfico. Despliegue gréafico con tecnologias raster y conceptos relacionados.

B.- Algoritmos raster

C.- Transformaciones geométricas en 2 y 3 dimensiones. Coordenadas homogéneas.
proyecciones.

D.- Visualizacion en 2 y 3 dimensiones.

E.- Algoritmos de clipping y sus aplicaciones. Algoritmos basicos para ventanas
rectangulares generales no conexas en 2D y 3D.

F.- Representacion de curvas y superficies.



G.- Modelamiento geométrico de objetos en 3D.

H.- Algoritmos de eliminacion de lineas y superficies ocultas.
I.- Modelos de color y su uso en Computacion Gréfica.

J.- Realismo y rendering.

K.- lluminacién y sombreado. Ray tracing.

V.- METODOLOGIA

Clases teorico-expositivas apoyada con presentaciones proporcionadas por el Docente y
apoyadas por material Bibliogréfico del curso. Clases de desarrollo préctico en laboratorio, en
donde los alumnos pondran en préactica el desarrollo de algoritmos basicos y estructuras de
datos para computacion grafica para poder modelar y visualizar escenas en 2 y 3 dimensiones.
Desarrollo de investigacién personal y resolucién de tareas.

VI.- EVALUACION

Con el objeto de verificar el manejo conceptual y procedimental de los objetivos, se realizard
una prueba escrita, con una ponderacion de 30 % Yy una evaluacion acumulativa final
equivalente al 30%.

Con el objeto de verificar cumplimiento correcto de métodos y herramientas se desarrollaran
Evaluaciones de estados de avances (2) y una entrega final durante el desarrollo de un proyecto
grupal con exposicion. ElI promedio acumulado de estas Evaluaciones corresponde a un 30%.

Con el objeto de verificar el correcto uso de algoritmos béasicos de computacion grafica,
aplicacion de técnicas y las técnicas estudiadas en una solucion coherente, se desarrollaran
tareas evaluadas en el laboratorio. EI promedio de estas tareas equivale al 10%.
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