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Computacion Gréafica

OBJETIVOS GENERALES:

La computacion grafica es el arte y la ciencia de comunicar informacién mediante ima-
genes que son generadas y presentadas por medio de la computadora. El objetivo de
este curso es introducir al alumno en temas fundamentales de Computacion Grafica,
dandole el conocimiento basico en lo que a esta rama de las Ciencias de la Compu-
tacion se refiere.

Para ello se estudian todos los procesos involucrados en el pipeline gréfico. Esto requie-
re 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 creacién de técnicas para el renderizado de los distintos modelos,
la animacién de modelos y el disefio de técnicas de almacenamiento de los mismos. A lo
largo del curso se desarrolla la practica para afirmar los contenidos tedricos que culmi-
naran con 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.

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 graficos.

- 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 superficies paramétricas.

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

- Animar los distintos objetos involucrados en una escena.

Pre-requisitos
Fundamentos de Computacion Grafica, Imadgenes y Vision
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MODALIDAD DE EVALUACION

Presentacién de trabajos diarios que se discutiran en clase y entrega de trabajo final.

PROGRAMA

Introduccién ala Computacion Gréfica
Evolucion Historica. Areas de Aplicacion representativas. Desarrollo del hardware y del
software para Computacién Gréfica.

La Imagen Digital
Concepto. Color. Representaciones. Digitalizacion. Propiedades de las Imégenes.

Escenas 3D
Pipeline 3D programable. Viewing. Proyecciones. Clipping. Los shaders en el pipeline
gréfico. Modelado de objetos en 3D. Redes Poligonales. Superficies paramétricas.

Rendering
Rendering de poligonos. Culling. Eliminacion de caras ocultas. Pasterizacion y conver-
sion scan. Buffer de profundidad

lluminaciéon y sombreado
Interaccion luz-objeto. Colores. Materiales. Propiedades de las fuentes de luz y de los
materiales. Modelos de iluminacion tradicionales en Computacion Grafica. La ilumina-
cion local en la GPU. Mejoras simples de los métodos de iluminacion local. Métodos
avanzados de iluminacion local. La formulacién de BRDF, modelo de iluminacion de
Cook-Torrance.

Texturas
Concepto. Texturas bidimensionales y tridimensionales. Mapeo de texturas. Antialising.
Filtrado. Texturas Multirresolucién. Texturas procedurals. Texturas 3D. Multitextura.
Bump y Normal Mapping.

Animacion
Conceptos basicos. Produccién de animacion. Principios de la animacion tradicional.
Animacién basada en la geometria: cuadro por cuadro, cinematica directa e inversa,
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captura de movimiento, procedural. Animacion basada en la Fisica. Animacion de
comportamientos. Aliasing en el dominio temporal.
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