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1. IDENTIFICACION

Ubicacion: Variable segiin mencion
Prelacidn: Algoritmos y Complejidad 3,
TPLC:3103

Condicidén: Obligatoria

Departamento: Computacion

Area Curricular de Formacién: Todas las Ing.

Nivel de Formacion: Formativo.

2. JUSTIFICACION

Este curso provee una visién de los principios y metodologias propios de la computacion gréfica,
incluyendo la representacion, manipulacién y despliegue de objetos en 2 y 3 dimensiones. El
ingeniero de sistemas puede aplicar los conceptos discutidos en este curso en una amplia variedad
de areas tales como: visualizacién cientifica, interfaces de usuarios, sistemas para toma de
decisiones, cartografia, medicina, educacién, robdtica, procesamiento de imagenes, simulacién,
animacién, control de procesos, automatizacion de oficinas, disefio asistido por computadoras

(CAD), realidad virtual, arte y comercio.

3. OBIJETIVOS
e Introducir al estudiante en los conceptos y fundamentos matematicos en los que se basa la
computacion grafica.
e Desarrollar en el estudiante la habilidad de generar graficas por computadoras tomando en
cuenta factores tales como el hardware, software, estructuras de datos, manipulacion

matematica de objetos gréficos, algoritmos y programacion.

4. CONTENIDO PROGRAMATICO
UNIDAD 1. TECNICAS FUNDAMENTALES EN COMPUTACION GRAFICA Y VISUAL.
UNIDAD 2. SISTEMAS GRAFICOS.
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UNIDAD 3. COMUNICACION GRAFICA.

UNIDAD 4. MODELADO GEOMETRICO.

UNIDAD 5. RENDERING BASICO.

UNIDAD 6. RENDERING AVANZADO.
UNIDAD 7. TECNICAS AVANZADAS.
UNIDAD 8. ANIMACION POR COMPUTADOR

5. METODOLOGIA DE ENSENANZA
La ensefianza de este curso se realizard a través clases tedrico-practicas y clases guiadas en el

laboratorio.

6. EVALUACION
Seran evaluados los siguientes aspectos:
e Asistencia
e Participacidn en clase
e Evaluacion del conocimiento tedrico a través de pruebas parciales escritas
e Evaluacion del conocimiento practico a través de practicas de laboratorio
e Evaluacion del conocimiento practico a través de una prueba en el laboratorio al final del

semestre.

7. RECURSOS
e Recursos multimedia: proyector multimedia, proyector de transparencias.
e Computadora portatil.
e Guias y problemarios de estudio elaborados por el profesor.
e Diapositivas.
e Laboratorio bien dotado de computadoras para realizar la parte practica de la materia.

e Acceso a Internet.

FACULTAD DE INGENIERIA
Tomo Académico


http://education.spc.org.pe/Peru/CS-UCSP/Plan2010/node112.html#sec:BOK-GVAdvancedRendering

2
) PROYECTO DE CREACION DE LA CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION E INFORMATICA.

NIVERSIDAD DE LOS ANDES

8. BIBLIOGRAFIA
Foley, J. y Van Dam, A. Computer Graphics Principles and Practice. Addison-Wesley. Segunda
Edicién. 1990
Foley, J. et al. Introduction to Computer Graphics. Addison-Wesley. 1994.
Watt, A. 3D Computer Graphics. Addison Wesley 5th Edition. 2003.

Revistas: ACM Computer Graphics. IEEE Computer Graphics.

FACULTAD DE INGENIERIA
Tomo Académico



