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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo

COMPUTACION GRAFICA ING. EN COMPUT. 28/12 2018 2° cuatrimestre

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
GUERRERO, ROBERTO ARIEL Prof. Responsable V.DEC F EX 2Hs
ALVARADO ARAYA, YOSELIE MACARE  Auxiliar de Préctico A .1ra Semi 20 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal
Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

Hs 3Hs Hs 3Hs 6 Hs
Tipificacion | Periodo
B - Teoria con précticas de aulay laboratorio 2° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
06/08/2018 17/11/2018 15 90

IV - Fundamentacion

La Computacién Gréfica es un campo floreciente dentro de las Ciencias de la Computacién en el cual se estudian los métodos
gue permiten sintetizar y

manipular digitalmente informacion de contenido visual. Actualmente, €l areainvolucra muchos aspectos de lavida diaria,
yendo desde laanimaciony los

juegos de computadora, pasando por €l arte, los efectos especiales parainterfaces gréficas de usuario y la visualizacién de
informacion hasta el disefio

industrial y la educacién. En consecuencia, la Computacion Gréfica juegaun rol cada vez mas importante en lavidade las
personas, ya seatanto

précticamente como culturalmente.

La asignatura introduce los conceptos fundamental es asociados a la graficacion por computadoraen 2D y 3D. Los tépicos
desarrollan | os aspectos tedricos

asociados al plasmado de primitivas geométricas, transformaciones en 2D y 3D, teoria del color, filtrado de imégenes 2D,
model os simples de iluminacion,

sombreado y texturas. Ademas, se introducen los conceptos de aproximacion de superficies y animacion.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Se pretende formar a alumno en los diversos aspectos involucrados con la presentacion gréfica de lainformacion de manera
gue pueda:

- Adaquirir los conocimientos basicos necesarios para comprender €l proceso completo de representacion de informacion en
forma gréfica en la computadora.
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- Generar software de representacion gréfica propio.
- Andlizar, evaluar y detectar limitaciones en el software de modelado y animacion 3D existente en el mercado.
- Desarrollar unavision genera de las potencialidadesy limitaciones de la Informética Gréfica en la actualidad.

V1 - Contenidos

Unidad I: Introduccioén.

¢Que es la Computacion Gréfica?. Evolucion de la Computacion Gréfica. Aplicaciones representativas. Ventgjasy
Desventajas. Desarrollo del hardwarey

software para Computacion Grafica. Dispositivos Graficos. Tecnologia de | ngreso/Egreso de Informacién. Graficacion
vectorial y Raster. Concepto de Frame

Buffer. Conceptos Bésicos de procesamiento de interaccion: eventos.

Unidad II: Graficacion de Primitivas 2D.

Implicaciones del uso de arquitecturaraster. Lineade proceso (Pipeline) de salida de informacién. Primitivas graficas de
salida. Puntosyy lineas.

Circunferencias. Algoritmos de generacion por punto: € algoritmo del punto medio. Primitivas de &rea. Rellenado de
poligonos. Rellenado de Aress.

Antialising.

Unidad I11: Color.

Introduccién alateoriadel color. Luz Acromética. Luz Croméatica. Model os de color para dispositivosraster. Ventgjasy
desventgjas. Uso del color en

computacion grafica. Aspectos psicoldgicos del color en el desarrollo de interfaces.

Unidad I'V: Iméagenes.

Concepto de Pixel. Representacién de las imagenes. Operaciones: 16gicas, funcionales, aritméticas. Estados del
procesamiento de iméagenes. Operaciones

pixel apixel: evaluaciones, mapeos, combinaciones, filtros. Conceptos Basicos de Procesamiento de |mégenes. Las imagenes
como funciones. Concepto de

Muestreo. Dominio espacial y dominio de lafrecuencia. Transformada de Fourier. Lafuncion Delta Dirac. Convolucion.
Filtrado: pasa bajo, pasa alto, pasa

banda. Efectos visuales: Aliasing. Reconstruccion de imagenes por filtrado.

Unidad V: Modelado de Objetos.

Representacion de objetos en 3D. Métodos de representacion: Poligonal, Parches Paramétricos Bi-cubicos, Geometria Solida
Constructiva, Subdivision de

Espacios. Ventgjasy Desventgjas. Técnicas de recoleccion de datos manuales y autométicas. Técnicas mateméticas de
generacion de puntos.

Unidad VI: Transformaciones Geométricas.

Preliminares mateméticos. Transformaciones 2D. Coordenadas homogéneas y representacion matricial. Composicion de
Transformaciones 2D.

Representacion matricial de transformaciones 3D. Composicion de transformaciones 3D.

Unidad VI1: Visualizacion en 3D.

El concepto de camara sintética. Concepto de Proyecciones. Proyecciones Paralelas. Proyecciones Perspectiva.
Especificacion de un punto arbitrario de

visualizacion. Matemética de Proyecciones Geométricas Planares. Implementacion de las Proyecciones Geométricas
Planares. Pipeline de Visualizacion:

Transformacién, Proyeccion, Volumen Candnico, Recorte (Clipping), Ventana de Visuaizacion (Viewport).

Unidad VII11: Eliminacion de Superficies Ocultas.

Introduccién. Clasificacion de los métodos existentes. Técnicas generales para mejorar la eficiencia de los algoritmos de linea
y caraocultas. Soluciones en
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el espacio de laimagen. Soluciones en €l espacio del objeto.

Unidad | X: lluminacion, Sombreado y Textura.

El color en Computacion Gréfica. Interaccién luz-objeto. Modelos de iluminacion bésicos en Computacion Gréfica
Iluminacién ambiente, reflexion difusay

especular.

Iluminacién Local: Método de Iluminacion de Phong. M étodos de iluminacion avanzados.

M étodos de sombreado: Gouraud y Phong. Lafuncion de las sombras. Algoritmos basicos.

Iluminacién Global: Trazado de Rayos: Concepto. Calculo de interseccion. Sombreado. Trazado de Rayos recursivo.
Radiosidad: Concepto. Factores de forma. Refinamiento progresivo. Mallasy Radiosidad.

Textura: Concepto. Mapeo de texturas bidimensionales. Texturas tridimensionales. Bump Mapping.

Unidad X: Conceptos Avanzados

M étodos basicos parala aproximacion de curvas y superficies paramétricas. Hermite, Bezier y B-splines. Splines racionalesy
b—Splines. Modelado de

multiresolucion.

Animacién tradicional de celdas 2D. Principios de la animacion automatica de cuadros. Técnicas de animacion.

VII - Plan de Trabaj os Practicos

Con el objeto de evaluar a cada alumno en un proceso continuo, 1os trabajos se realizan en formaindividua y personalizados.
L os trabajos practicos

aumentan su complejidad en la medida que se avanza con € programa, apoyados en los conocimientos vertidos e integrados
en forma cualitativacon el

aprendizaje.

El seguimiento por parte de los docentes es permanente durante €l desarrollo de las précticas.

L os trabajos de laboratorio se construyen uno sobre otro, por 1o que seré necesario reusar el cédigo desarrollado en trabajos
previos.

Préactico N° 1. Dispositivos Gréficos.

Objetivos especificos: Poner en contacto al alumno con laterminol ogia especifica, lograr que identifique los principales
elementos tecnol 6gicos involucrados

en el ingreso/egreso de informacion visual asi como también adquiera destreza en el manejo del procesamiento de la
interaccion mediante eventos.

El préactico se centraen el desarrollo de gjercicios simples de manegjo de la entrada/salida mediante €l uso de unalibreria
gréfica, de manera que le permitan

al alumno conseguir experticiaen € manegjo de lainteraccion mediante la programacién de eventos.

Préctico N° 2: Rasterizacion.

Objetivos especificos: Introducir al alumno en la discretizacion de una sefial continua de informacion visual.

La practica consistira en obtener imagenes digitales mediante el proceso de muestreo de informacion visual almacenada
internamente una sefial continua

mediante métodos mateméticos.

Practico N° 3: Procesamiento de Pixmaps.

Objetivos especificos: Introducir al alumno en el procesamiento digital de imégenes como la Ultima etapa del pipeline de
rendering.

La préctica consistira de la presentacion al alumno de diferentes problemas asociados con € plasmado de las imagenes al
final de un pipeline de rendering.

Los alumnos deberan trabajar sobre las imagenes resultantes e implementar |os a goritmos de solucion correspondientes.

Laboratorio N° 1
Objetivos especificos: Integrar en un Unico sistema todos los conceptos abordados desde la Unidad | alaUnidad IV inclusive.

Péagina 3




La practica consistira de laimplementacion de un sistema que involucre € procesamiento de lainteraccion, €l manegjo del
frame buffer, manejo de color, y

operaciones sobre las imagenes resultantes (tratamiento o procesamiento) y graficacion de primitivas 2D, seglin corresponda.
Practico N° 4: Transformaciones Geométricas.

Objetivos especificos: Lograr que el alumno adquiera experticia en € trabajo con matrices de transformacion y su aplicacion
en € plano.

La préctica consistira de laimplementacién de | os procedimientos necesarios para la aplicacion de transformaciones sobre
objetos 2D en formaindividual o

conjunta.

Préactico N° 5: Mallas Poligonales.

Objetivos especificos: Lograr que el alumno adquiera experticia en la generacion de model os tridimensionales mediante la
estrategia de mallas poligonales.

La practica consistira de laimplementacion de los diferentes procedimientos que permiten generar objetos 3D en forma
individual o conjunta (conformando

escenarios) mediante mallas poligonales.

Practico N° 6: Superficies Ocultas.

Objetivos especificos: Lograr que el alumno pueda incorporar los conceptos de superficies ocultas y su aplicacién en el
tratamiento de mallas poligonales de

objetos 3D.

La préactica consistira de laimplementacion de los procedi mientos asociados a la eliminacion de superficies ocultas sobre
mallas poligonal es de objetos 3D,

necesarios para unamejor visualizacion y aceleracion del pipeline de rendering.

Préctico N° 7: [luminacién.

Objetivos especificos: Lograr que el alumno comprenda mediante la préacticael concepto de lainteraccion delaluzy los
objetos.

La préctica consistira de laimplementacién de | os procedi mientos asociados ala simulacién de lainteraccién de la luz sobre
los objetos, para una mejor

descripcion de lavolumetriay la profundidad.

Laboratorio N° 2

Objetivos especificos: Integrar en un Unico sistema todos los conceptos abordados hastala Unidad | X inclusive.

La practica consistira de laimplementacion de un sistema que implemente un pipeline de visualizacion. EI mismo debera
involucrar la manipulacién de

modelos 3D de objetos mediante mallas poligonales, |a conformacién de escenarios, € mangjo de camara sintética,
proyeccionesy plasmado. Ademas, €l

mismo debera contar con el agregado de técnicas de eliminacion de superficies ocultas, sombreado e iluminacion.

VI1II - Regimen de Aprobacion

L os conceptos de la asignatura se integran mediante €l desarrollo de trabajos practicos de maquinay proyectos integradores
de laboratorio. Se entiende por préctico de maguina atodo préactico que involucre programacién. Solo |os proyectos
integradores tienen eval uacion, debiendo entregarse'y aprobarse en la

fechafijada por la catedra o en una fecha de recuperacion. Los proyectos integradores deberan realizarse en formaindividual.

Condiciones Generales
- Asistenciaal 70% de las clases précticas.

- Aprobar los 2 proyectos integradores de |aboratorio.

Régimen de Regularizacion
- Cumplir con las condiciones Generales.

Régimen de Promocién

Péagina 4




- Cumplir con las condiciones Generales.

- Aprobar una evaluacion adicional tedricaafin de cuatrimestre sobre todos los conceptos abordados durante el dictado dela
asignatura. Dicha evaluacion se debe aprobar con un minimo del 80%. El porcentaje obtenido se traducira en notala cual seréa
lanota definitiva de la materia acorde con la reglamentacion vigente.

Régimen de Alumnos Libres
Dado el carécter netamente préctico de la asignatura, lamateria no se puede rendir en calidad de libre.

I X - Bibliografia Basica

[1] Apuntes de la catedra.

[2] Hughes, J., Van Dam, A., McGuire, M., Sklar, D., Foley J., Feinier, S., Akeley, K., “Computer Graphics: Principles and
Practice”, Ed. Addison-Wesley, ISBN-13: 978-0-321-39952-6 | SBN-10: 0-321-39952-8, 2014.

[3] Foley, J., Van Dam, A., Feinier, S., Hughes, J., “Computer Graphics: Principles and Practicein C”, Ed. Addison-Wesley,
ISBN-10: 0201848406, 1997.

[4] Foley, J., Van Dam, A., “Fundamental s of |nteractive Computers Graphics’, Ed. Addison-Wesley, Reading,

M assachussetts, segunda edicion, 1ISBN-10:0201144689, 1992.

[5] Hearn, D., Baker, P., “ Gréficas por computadora’, Ed. Prentice-Hall Hispanoamericana, México, |SBN-10: 9688804827,
1995.

[6] Dix, A., Finley, J., Abowd, G., y Bedle, R., “Human-Computer Interaction”, 3thd edition, Ed. Prentice Hall, ISBN-10:
0130461091, 2004.

[7] Ortega Cantero, M., Bravo Rodriguez, J., “ Sistemas de Interaccién Persona-Computador”, Ed. Univ. de Castilla-La
Mancha, ISBN: 84-8427-093-9, 2001.

[8] Gonzalez R., Woods R., “Digital Image Processing”, 2nd. Edition, Ed. Prentice Hall, ISBN: 0-201-18075-8, 2006.

[9] Rule, K., “3D Graphics File Formats’, Addison Wesley, ISBN: 0-201-48835-3, 1996.

[10] Woo, M., Neider, J., Davis, T., Shreiner, D., “OpenGL- Programming Guide (Red Book)”, 2nd. Edition, Addison
Wesley, ISBN: 0-201-60458-2, 1999.

[11] Angdl E., “Interactive Computer Graphics - A Top-Down Approach Using OpenGL”, Addison Wedey, ISBN-10:
0321321375, 2006.

[12] Egerton, P.A., Hall, W. S, “Computer Graphics - Mathematical First Step”, Prentice Hall, ISBN-10: 0135995728, 1999.
[13] Jones, H., “Computer Graphics Through Key Mathematics’, Springer-Verlag, ISBN-10: 1852334223, 2001.

[14] Isaac Kerlow, “The Art of 3D: Computer Animation and Imaging”, John Wiley & Sons, ISBN: 978-0-470-08490-8,
20009.

X - Bibliografia Complementaria

[1] Oudlline, S., “Practical C Programming”, Ed. O’ Reilly & Associates, ISBN 10: 1-56592-306-5, 1997.

[2] Matthew, N., Stones, R., “Beginning Linux programming”, John Wiley & Sons, ISBN-10: 0470147628, 2007.
[3] Glassner A., “Graphics Gems’, Academic Press, ISBN-10: 0122861663, | SBN-13: 978-0122861666, 1993.

[4] Arvo J., “Graphics Gems 11", Academic Press, ISBN-10: 0120644819, ISBN-13: 978-0120644810, 1991.

[5] Kirk David, “Graphics Gems 111", Academic Press, ISBN-10: 0124096735, | SBN-13: 978-0124096738, 1994.
[6] Heckbert Paul, “ Graphics Gems V", Academic Press, ISBN-10: 0123361559, ISBN-13: 978-0123361554, 1994.
[7] Paeth Alan, “Graphics Gems V", Academic Press, ISBN-10: 0125434553, | SBN-13: 978-0125434553, 1995.

X1 - Resumen de Objetivos

Se pretende formar a alumno en los diversos aspectos involucrados con la presentacion grafica de lainformacion de manera
gue pueda:

- Adquirir los conocimientos basicos necesarios para comprender €l proceso completo de representaci én de informacion en
forma gréfica en la computadora.

- Generar software de representacion grafica propio.

- Andlizar, evaluar y detectar limitaciones en el software de modelado y animacién 3D existente en el mercado.

- Desarrollar unavision genera de las potencialidadesy limitaciones de la Informética Gréfica en la actualidad.
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X1l - Resumen del Programa

Unidad I: Introduccion.

Unidad I1: Graficacion de Primitivas 2D.

Unidad I11: Color.

Unidad 1V: Imagenes.

Unidad V: Modelado de Objetos.

Unidad VI: Transformaciones Geométricas.
Unidad VII: Visualizacion en 3D.

Unidad VIII: Eliminacion de Superficies Ocultas.
Unidad 1X: lluminacién, Sombreado y Textura.
Unidad X: Conceptos Avanzados

X1l - Imprevistos

X1V - Otros

ELEVACIONy APROBACION DE ESTE PROGRAMA

Profesor Responsable

Firma

Aclaracion:

Fecha:
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