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Denominacidn de la Asignatura: COMPUTACION GRAFICA

Cadigo de la Asignatura: 40040008 Numero de Créditos: 3
Horas Semanales:

Naturaleza Académica: Tedrica: Tedrico-Practica Practica

Pre-requisitos exigidos:
Algebra Lineal

Co-requisitos exigidos:

La Asignatura es Pre-requisito de:

Dispositivo(s) Pedagdgico(s) Requerido(s)
Clase magistral, talleres en clase y extraclase, lecturas y estudios de caso.

Finalidad del Espacio Formativo

Competencias Genéricas Esperadas:

Competencias Especificas Esperadas:

Contenido Minimo Obligatorio:
INTRODUCCION A LA COMPUTACION GRAFICA

Aplicaciones, utilidad e interés de la computacion grafica

Biologia y fendmenos asociados a la percepcion de imagenes
Percepcién del color (Cromatismo)

Percepcién de profundidad (Estereopsis)

Percepcién del movimiento y Persistencia de la Visién (POV)

Fisica de la luz (dptica)

Teoria y manejo del color digital

Simulacion de efectos épticos por computador

PRIMITIVAS GRAFICAS

Trazo de primitivas geométricas

Fisica de la luz (dptica)

Teoria y manejo del color digital

Simulaciéon de efectos épticos por computador

Trazo de primitivas geométricas

La salida por pantalla (Geometria e Implementacion). La pantalla como
Proyeccion

Analizador Diferencial Digital y Algoritmo de Bresenham para rectas
Algoritmos de punto medio para elipses (circunferencias)
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Generalizacion de curvas (splines)

Manejo de artefactos de discretizacidn (Antialiasing)
Adaptacién a la geometria de la salida

Recorte

Relleno de primitivas graficas (Poligonos)
Transformaciones en el espacio bidimensional
Despliegue de mapas de bits

Representacién

Transferencias de bloques

Muestreo

Transformaciones sobre mapas de bits

ESPACIO TRIDIMENSIONAL

Geometria del espacio 3D

Puntos, rectas, vectores, poligonos, mallas (wireframes)
Proyecciones (isométrica, perspectiva)
Transformaciones geométricas, matrices como aplicaciones lineales,
coordenadas homogéneas

Representacion en cuaterniones, optimizacién de transformaciones
Proyeccion del espacio 3D en pantalla

Simplificacién poligonal

Conversién por rastreo 3D

Algoritmos de recorte

Despliegue de Escenas

Modelos de iluminacién (Geometria) y sombras
Algoritmos de traza de rayos (Ray Tracing)

[luminacidn por radiosidad

Mapas de profundidad (z-buffer)

Especificacion y despliegue de materiales

Sombreado difuso (Gouraud)

Sombreado especular (Phong)

Optica e implementacién de transparencias

Mapeo de superficies

Textura por mapas de bits

Textura por modificacién de la normal

Textura por modificacién de difusion, especularidad y opacidad
INTRODUCCION A LA ANIMACION E INTERACTIVIDAD
Movimiento en el espacio tridimensional

Discretizacién del movimiento

Cuadros clave

Métodos de Interpolacion
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Métodos de extrapolacion

Trayectorias

Deteccidn de colisiones

Fisica vectorial e interaccidn entre objetos
Cinematica aplicada a la animacion
Estructuras jerdrquicas (Rastreo)
esqueletos y huesos

Cinematica directa (DK) e inversa (IK)
Aplicacidn jerdrquica de transformaciones
Simulacion de comportamientos complejos
Campos y deformaciones

Cuerpos suaves

Fluidos

Sistemas de particulas

Efectos volumétricos

Agentes

Bibliografia Obligatoria:
FOLEY, J., A. Van Dam, S. Feiner, and J. Hughes. Computer Graphics. Principles and Practice. Addison-

Wesley, Reading, Massachussetts, second edition, 1990.

Lectura obligatoria:
HEARN and BAKER, Computer Graphicsin C. M. P. 1994. Prentice Hall

HILL, F. S. Computer Graphics using OpenGL, Prentice-Hall, 2001
ANGEL, Edward. Interactive Computer Graphics: A Top-Down Approach with OpenGL, Addison-Wesley,
2000.




