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DESCRIPCIÓN 
 

La computación gráfica es el arte y la ciencia de comunicar información mediante imágenes que 
son generadas y presentadas por medio de la computadora. El objetivo de esta asignatura es 
introducir al alumno en temas básicos de Computación Gráfica, dándole el conocimiento básico 
en lo que a esta rama de las Ciencias de la Computación se refiere. 
 
Para ello se estudian todos los procesos involucrados en el pipeline gráfico. Esto requiere el 
diseño y la construcción de modelos que representan la información, el diseño de dispositivos y 
técnicas mediante las cuales el usuario puede interactuar con los modelos a través de la vista, la 
creación de técnicas para el renderizado de los distintos modelos, la animación de modelos y el 
diseño de técnicas de almacenamiento de los mismos. A lo largo del curso los alumnos 
desarrollan un proyecto de mediana complejidad que consiste en la creación de escenas a partir 
de la integración de los contenidos teóricos. De este modo se integran modelos, luces y cámaras 
en una escena interactiva. Este proyecto se realiza en grupo, lo que permite que los alumnos 
trabajen en equipo durante un período 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 gráfico y describir las 
características de cada uno. 

- Discutir las capacidades del hardware y del software emergente para crear y mostrar 
gráficos. 

- Crear imágenes usando una API gráfica estándar (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 
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superficies paramétricas y de subdivisión. 

- Integrar distintos objetos en una escena tridimensional interactiva y renderizarla. 
- Animar los distintos objetos involucrados en una escena. 

 
Además de introducir a los estudiantes a dicho conjunto de conceptos fundamentales en 
Computación Gráfica, se alienta a los estudiantes a desarrollar habilidades necesarias para: 

- Aplicar el conocimiento conceptual. 
- Trabajar productivamente en grupo. 
- Realizar tareas de Investigación. 
- Adquirir habilidades efectivas de comunicación. 
- Entender y hacer críticas constructivas a la presentación de otros. 

 
Para ello, los alumnos: 

- Desarrollan, paralelamente al dictado de la teoría, las prácticas de Laboratorio; esto se 
lleva a cabo en grupo. Esto les permite aplicar los conocimientos teóricos a la práctica y 
adquirir la habilidad de trabajar productivamente en conjunto aprendiendo la mecánica y 
la dinámica de una participación colaborativa efectiva. 

- Realizan un trabajo de investigación que presentan a final de cuatrimestre, integrándose 
en equipos de trabajo más grandes. Esto les permite, además de trabajar en conjunto, 
llevar a cabo un trabajo de investigación. Por otro lado, el tener que presentar dicho 
trabajo en clase favorece la comunicación efectiva de ideas y la discusión de las mismas. 
También deben presentar un informe; esto les permite mejorar sus habilidades de 
comunicación de ideas en forma escrita. 

 
 

PROGRAMA SINTÉTICO 

  1) Introducción 

  2) Conceptos Básicos 

  3) Primitivas Gráficas 

  4) Graficación en dos dimensiones 

  5) Graficación en tres dimensiones 

  6) Color 

  7) Iluminación y sombreado 

  8) Línea y Cara Ocultas 

10) Modelado y aproximación de objetos gráficos con curvas y superficies 

11) Sombras  

12) Texturas 

13) Animación 
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PROGRAMA ANALÍTICO 

1) Introducción. ¿Qué es la Computación Gráfica?. Evolución de la Computación Gráfica. 
Aplicaciones representativas de la Computación Gráfica. Desarrollo del hardware y del 
software para Computación Gráfica. 

2) Conceptos Básicos. ¿Qué es una imagen? Características. Desarrollo del hardware y del 
software para Computación Gráfica. 

3) Primitivas gráficas. Primitivas de salida. Primitivas de entrada. Atributos de las primitivas 
gráficas. Aliasing y antialiasing. 

4) Graficación en dos dimensiones. Objetos en dos dimensiones. Transformaciones 
bidimensionales básicas: traslación, rotación y escalado. Representaciones matriciales y 
coordenadas homogéneas. Transformaciones compuestas. Transformaciones de Viewing. 
Clipping de objetos gráficos bidimensionales. Algoritmo de Cohen-Sutherland. El Pipeline 
Gráfico 2D. 

5) Graficación en tres dimensiones. Extensión del modelo bidimensional a tres dimensiones. 
Viewing. Proyecciones. Tipos de proyecciones. Transformación de proyección paralela y 
perspectiva. Clipping tridimensional. Modelado de objetos en 3D. Redes poligonales. El 
Pipeline Gráfico 3D. Pipeline Fijo vs. Pipeline Programable. Programas de Vértices. 
Programas de Fragmentos. 

6) Color. Introducción a la Teoría del Color. El color en Computación Gráfica. Sistemas de 
Color.  

7) Iluminación y sombreado. Interacción luz-objeto. Modelos de iluminación tradicionales en 
Computación Gráfica. Métodos de sombreado. Sombreado de superficies poliédricas. 
Aliasing de color.  

8) Línea y Cara Ocultas. Introducción. Clasificación de los métodos existentes. Técnicas 
generales para mejorar la eficiencia de los algoritmos de línea y cara ocultas. Soluciones en 
el espacio de la imagen. Soluciones en el espacio del objeto. 

9) Modelado y aproximación de objetos gráficos con Curvas y Superficies. Modelado con 
redes de polígonos. Presentación del problema general de aproximación e interpolación de 
objetos a partir de puntos de control. Motivaciones y ventajas. Métodos básicos para la 
aproximación 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 función de las sombras. Algoritmos básicos. 

12) Animación. Conceptos básicos. Producción de Animación. Principios de la Animación 
Tradicional. Animación basada en la Geometría: cuadro por cuadro, cinemática directa e 
inversa, captura de movimiento, procedural. Animación basada en la Física. Animación de 
Comportamientos. Aliasing en el dominio temporal. 
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