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Computacién Grafica II
11.- PROGRAMA ANA_LiTICO (adjuntarlo).
Objetivo: L

La finalidad de este curso es consolidar los conocimientos en computacién grafica
adquiridos en la materia previa, completandose algunos tépicos avanzados que por su
naturaleza no pueden cubrirse en un curso introductorio. Por otra parte se introduce al
alumno en los problemas de investigacion tedricos y aplicados de mayor relevancia en
computacién grafica y otras 4reas de las ciencias de la computacién con las que tiene
afinidad. El curso esta articulado en médulos teméticamente independientes, pero
estructurados de modo tal que los conocimientos y experiencia sean adquiridos
progresivamente. De ese modo los primeros médulos son relevantes a la investigacién de
métodos tedricos y aplicados dentro de la computacion gréfica en si misma, y los médulos
siguientes estudian la aplicacién de los mismos en diversas 4reas.

Programa:

*Tépicos Avanzados en Aproximacién de Superficies. Modelado de sélidos con superficies
algebréicas y parches de Coons. Modelado de superficies de forma libre con sistemas de
coordenadas auxiliares. Generalizacién multilado de las superficies de Bézier para el
modelado de topologias arbitrarias. Modelado con superficies de bajo orden con B-Splines
triangulares. Aproximacién de superficies con B-Splines racionales no uniformes
(NURBS).

*Modelos de Iluminacién y Sombreado. Modelos de iluminacién basados en Optica fisica.
Meétodos de sombreado y suavizado. Mapas de texturas, mapas de desplazamiento y mapas
de normales. Espacios cromaticos. Implementacién de shaders basada en el hardware.
*Ray-Tracing. Ray-tracing como solucién al problema general de iluminacién y sombreado.
Meétodos generales de aceleracién del algoritmo de ray-tracing. Casos especiales de ray-
tracing para superficies paramétricas y superficies definidas procedimentalmente.
Generalizaciones del algoritmo de ray-tracing para conos, haces y otras primitivas.
*Radiosidad. Radiosidad como solucién a la ecuacién del rendering. Evaluacién de factores
de forma entre poligonos. Radiosidad como solucién a un sistema lineal. Evaluacién dela
matriz de radiosidad por shooting y por gathering.

*Rendering de Volimenes. Uso del color para la representacién de mapas univariados y
multivariados. Utilizacién de espacios crométicos perceptuales. Representacién de datos
volumétricos con ray casting y algunas consideraciones de procesamiento de informaci6n.
Visualizacién de objetos tridimensionales translicidos y opacos con V-Buffer.
*Animaci6n. Técnicas basicas de animacién convencional y su aplicabilidad en
computacion grafica. Animacién con key-frames e interpolacién con in-betweening
automatico. Animacidn con esqueletos. Animacién con técnicas de morphin

12.- BIBLIOGRAFIA (indicar tftulo del libro, autor, Editorial y afio de publicacién)

No fue adjuntada por el docente.
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