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Objetivos :

La asignatura tiene como finalidad basica orientar y entrenar a los alumnos en el
desarrollo de herramientas visuales en el computador. Se cubren las técnicas de
generacion, visualizacidon y manipulacion virtual de modelos geométricos.

Se pretende en particular que el alumno:

Conozca la funcionalidad de los dispositivos de hardware para representacion
grafica.

Estudie e implemente los algoritmos fundamentales para el despliegue de objetos
graficos.

Aprenda los elementos del modelado geométrico y fisico tridimensional.

Aprenda a utilizar correctamente la terminologia técnica especifica y se interese

por estudiar y aplicar sus conocimientos en este campo.

Metodologia:

Clases teoricas donde se aprenderan los conceptos necesarios para luego realizar la
implementacién. Se revisaran algunos ejemplos prdacticos actuales, y se proponen temas
de investigacion.

Practicas:
Las practicas se llevaran a cabo usando la Api grafica OpenGL para crear visualizaciones
3D.

Contenido de la materia

1. Introduccion
Historia de CG
Introduccién a CG
Modos de dibujado
Rendering
Tarjetas aceleracion 3d



Sistemas de coordenadas
Primitivas

Canal de dibujado
Animacioén

. Rasterizacion
Algoritmo DDA
Otros algoritmos

. Modelado Geometrico
Formas para representar un modelo
Primitivas para envio de vertices

. Transformaciones
Transformacion de Traslacion
Transformacion de Rotacién
Escala

. lluminacién y Color

Fundamentos de la teoria del color
Shading o Coloreado

Modelos de lluminacién

. Visibilidad

Supresion de superficies y lineas ocultas.
Ray-casting

Descarte (culling) y recorte (clipping)
z-buffer

. Texturas
Texturizado
Mapas
Filtros

. Curvas y superficies.
Formas de representacion analitica de curvas y superficies.
Interpolacion y ajuste
Continuidad paramétrica y geométrica
Curvas paramétricas
Curvas de Bézier
Polinomios de Bernstein
Algoritmo de De-Casteljau
Splines
NURBS



9. Temas de actualidad

Otras apis graficas
b. Graphics engines

c. Physic engines

d. Realidad aumentada
e. Realidad virtual

Q

http://groups.google.com.co/group/computaciongraficautp



