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DESCRIPCION

La computacion gréfica es el arte y la ciencia de comunicar informacion mediante imagenes que
son generadas y presentadas por medio de la computadora. El objetivo de esta asignatura es
introducir al alumno en temas basicos de Computacion Gréfica, dandole el conocimiento basico
en lo que a esta rama de las Ciencias de la Computacion se refiere.

Para ello se estudian todos los procesos involucrados en el pipeline grafico. Esto requiere el
disefio y la construccion de modelos que representan la informacion, el disefio de dispositivos y
técnicas mediante las cuales el usuario puede interactuar con los modelos a través de la vista, la
creacion de técnicas para el renderizado de los distintos modelos, la animacion de modelos y el
disefio de técnicas de almacenamiento de los mismos. A lo largo del curso los alumnos
desarrollan un proyecto de mediana complejidad que consiste en la creacion de escenas a partir
de la integracion de los contenidos tedricos. De este modo se integran modelos, luces y camaras
en una escena interactiva. Este proyecto se realiza en grupo, lo que permite que los alumnos
trabajen en equipo durante un periodo relativamente largo.

En lo referente al aspecto cognitivo se espera que, durante el desarrollo del curso, los estudiantes
puedan:
- Distinguir las capacidades de los diferentes niveles de software grafico y describir las
caracteristicas de cada uno.
- Discutir las capacidades del hardware y del software emergente para crear y mostrar
gréaficos.
- Crear imagenes usando una API grafica estandar (actualmente OpenGL).
- Crear modelos poliédricos simples de cero, generar redes a partir de puntos de datos
dados en un determinado formato 3D y crear modelos avanzados basados en curvas y




UNIVERSIDAD NACIONAL DEL SUR 2
BAHIA BLANCA

5
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS E INGENIERIA DE LA COMPUTACION
. . CODIGO: 5583
COMPUTACION GRAFICA AREA N°: VI

superficies paramétricas y de subdivision.
- Integrar distintos objetos en una escena tridimensional interactiva y renderizarla.
- Animar los distintos objetos involucrados en una escena.

Ademas de introducir a los estudiantes a dicho conjunto de conceptos fundamentales en
Computacion Gréfica, se alienta a los estudiantes a desarrollar habilidades necesarias para:

- Aplicar el conocimiento conceptual.

- Trabajar productivamente en grupo.

- Realizar tareas de Investigacion.

- Adquirir habilidades efectivas de comunicacion.

- Entender y hacer criticas constructivas a la presentacion de otros.

Para ello, los alumnos:

- Desarrollan, paralelamente al dictado de la teoria, las practicas de Laboratorio; esto se
Ileva a cabo en grupo. Esto les permite aplicar los conocimientos tedricos a la practica y
adquirir la habilidad de trabajar productivamente en conjunto aprendiendo la mecanica y
la dindmica de una participacion colaborativa efectiva.

- Realizan un trabajo de investigacién que presentan a final de cuatrimestre, integrandose
en equipos de trabajo mas grandes. Esto les permite, ademas de trabajar en conjunto,
llevar a cabo un trabajo de investigacion. Por otro lado, el tener que presentar dicho
trabajo en clase favorece la comunicacion efectiva de ideas y la discusion de las mismas.
También deben presentar un informe; esto les permite mejorar sus habilidades de
comunicacion de ideas en forma escrita.

PROGRAMA SINTETICO

1) Introduccion

2) Conceptos Bésicos

3) Primitivas Graficas

4) Graficacion en dos dimensiones

5) Graficacion en tres dimensiones

6) Color

7) lluminacion y sombreado

8) Lineay Cara Ocultas
10) Modelado y aproximacion de objetos graficos con curvas y superficies
11) Sombras
12) Texturas

13) Animacion
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

PROGRAMA ANALITICO

Introduccion. ;Qué es la Computacion Gréfica?. Evolucion de la Computacion Gréfica.
Aplicaciones representativas de la Computacion Grafica. Desarrollo del hardware y del
software para Computacion Grafica.

Conceptos Bésicos. ;Qué es una imagen? Caracteristicas. Desarrollo del hardware y del
software para Computacion Gréfica.

Primitivas gréficas. Primitivas de salida. Primitivas de entrada. Atributos de las primitivas
graficas. Aliasing y antialiasing.

Graficacion en dos dimensiones. Objetos en dos dimensiones. Transformaciones
bidimensionales basicas: traslacion, rotacion y escalado. Representaciones matriciales y
coordenadas homogeéneas. Transformaciones compuestas. Transformaciones de Viewing.
Clipping de objetos gréaficos bidimensionales. Algoritmo de Cohen-Sutherland. El Pipeline
Gréfico 2D.

Graficacion en tres dimensiones. Extension del modelo bidimensional a tres dimensiones.
Viewing. Proyecciones. Tipos de proyecciones. Transformacion de proyeccion paralela y
perspectiva. Clipping tridimensional. Modelado de objetos en 3D. Redes poligonales. El
Pipeline Gréafico 3D. Pipeline Fijo vs. Pipeline Programable. Programas de Veértices.
Programas de Fragmentos.

Color. Introduccion a la Teoria del Color. El color en Computacion Grafica. Sistemas de
Color.

lluminacién y sombreado. Interaccion luz-objeto. Modelos de iluminacion tradicionales en
Computacion Grafica. Métodos de sombreado. Sombreado de superficies poliédricas.
Aliasing de color.

Linea y Cara Ocultas. Introduccion. Clasificacion de los métodos existentes. Técnicas
generales para mejorar la eficiencia de los algoritmos de linea y cara ocultas. Soluciones en
el espacio de la imagen. Soluciones en el espacio del objeto.

Modelado y aproximacion de objetos graficos con Curvas y Superficies. Modelado con
redes de poligonos. Presentacion del problema general de aproximacion e interpolacion de
objetos a partir de puntos de control. Motivaciones y ventajas. Métodos béasicos para la
aproximacion de curvas y superficies: Hermite, Bézier, B-Splines.

10) Texturas. Concepto. Texturas bidimensionales y tridimensionales. Mapeo de texturas sobre

objetos modelados con redes poligonales. Mapeo de textura sobre objetos modelados con
parches paramétricos. Texturas de Ambiente. Antialiasing.

11) Sombras. La funcidn de las sombras. Algoritmos basicos.

12) Animacion. Conceptos basicos. Produccién de Animacion. Principios de la Animacion

Tradicional. Animacién basada en la Geometria: cuadro por cuadro, cinematica directa e
inversa, captura de movimiento, procedural. Animacion basada en la Fisica. Animacién de
Comportamientos. Aliasing en el dominio temporal.
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