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OBJETIVOS GENERALES

El objetivo de este curso es introducir al alumno en temas fundamentales de Computacion
Gréfica, el arte y la ciencia de comunicar informacion mediante imagenes que son
generadas y presentadas por medio de la computadora.

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
animacién de modelos y el disefio de técnicas de almacenamiento de los mismos.

Pre-requisitos

Fundamentos de Computacién Grafica, Imagenes y Vision

e Esta asignatura se vincula con los objetivos de la carrera al presentar conocimientos
actualizados en temas de la disciplina informatica, abriendo lineas potenciales de |+D+l.

e La carga teodrica representa el 50% de la dedicacién horaria del curso, en tanto las
tareas experimentales un 50% de la carga horaria total.

PROGRAMA

Introduccion ala Computacion Grafica
Evolucion Histérica. Areas de Aplicacion representativas. Desarrollo del hardware y del
software para Computacion Grafica.

La Imagen Digital
Concepto. Color. Representaciones. Digitalizacion. Propiedades de las Imagenes.
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Escenas 3D

Pipeline 3D programable. Viewing. Proyecciones. Clipping. Los shaders en el pipeline
gréfico. Programas de Vértices. Programas de Fragmentos. Modelado de objetos en 3D.
Redes Poligonales.

Rendering
Rendering de poligonos. Culling. Eliminacion de caras ocultas. Pasterizacion y conversion
scan. Buffer de profundidad

lluminacién y sombreado

Interaccién luz-objeto. Colores. Materiales. Propiedades de las fuentes de luz y de los
materiales. Algoritmos de sombreado. Modelos de iluminacién tradicionales en
Computacién Grafica. La iluminacion local en la GPU. Mejoras simples de los métodos de
iluminacion local. La formulacion de BRDF. Métodos avanzados de iluminacion local.

Texturas

Concepto. Texturas bidimensionales y tridimensionales. Mapeo de texturas. Antialising.
Filtrado. Mapeo de textura a través de superficies intermedias.. Texturas procedurales.
Texturas 3D. Multitexturas.

Animacion

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

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES Y DE INVESTIGACION

Tareas en Laboratorio

= Crear imagenes usando una API gréafica estandar (actualmente WebGL).

= Creacién de modelos poliédricos, modelos simples de cero, modelos a partir de puntos
de datos dados en un determinado formato 3D .

= Creacién de modelos avanzados mediante software existente de generacion de
modelos 3D (utilizacién de software libre de tipo CAD).

= Integracion de distintos objetos en una escena tridimensional interactiva y renderizarla.
= Animacién los distintos objetos involucrados en una escena.
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Investigacién

= Se les propondran temas de investigacion relacionados con lectura y comprensiéon de
un paper cientifico que utilice algoritmos de computacion grafica.

= Se les planteard el estudio de papers relacionados con herramientas de software de
soporte a los temas del curso y su analisis comparativo, segun el area de aplicacion.

MODALIDAD DE EVALUACION
Presentacion de trabajos practicos de cada médulo y un trabajo final integrador.
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