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Asignatura 42452 INFORMATICA GRAFICA

OBLIGATORIA

»

CG1 Capacidad de abstraccion, andlisis y sintesis

CG2 Capacidad de organizacion y planificacion del tiempo
CG3 Capacidad de expresion oral

CG4 Capacidad de expresion escrita

CG5 Capacidad para aprender y trabajar de forma auténoma
CG6 Capacidad de resolucién de problemas

CG8 Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica
CG9 Capacidad para trabajar en equipo de forma eficaz
CG10 Capacidad para disefiar y desarrollar proyectos

CG11 Capacidad para la creatividad y la innovacion

CG12 Capacidad para la motivacion por el logro y la mejora continua

CE-F-1 Cultura del proyecto: capacidad de adaptar la creatividad, las herramientas metodolégicas y
los conocimientos adquiridos a la resolucion de problemas de diferente indole, relacionados con el
desarrollo de producto.

CE-F-5 Comprender y aplicar conocimientos de Tecnologias de la Informacion

CE-E-7 Capacidad de proyectar, visualizar y comunicar ideas

CE-E-8 Conocimiento de herramientas tecnolédgicas de acceso y difusion de la informacion.

CE-E-13 Capacidad de comprensién del espacio tridimensional, los elementos basicos que lo ocupan
y las relaciones entre éstos.

CE-N-3 Dominar conceptos de aplicaciones del disefio.

Aprendizaje de terminologia técnica empleada en el ambito de la informatica grafica que hace referencia al hardware
gréfico, a los ficheros graficos y a los modelos de color.

Aprendizaje de aspectos clave de la tuberia grafica 2D y 3D que estan en la base de los paquetes de
modelado 3D y disefio grafico que dominan los estudiantes por haberse tratado en otras asignaturas.

Manejo de una herramienta profesional de render haciendo hincapié en los modelos de iluminacion,
las texturas, el sombreado y los efectos atmosféricos.

Realizacion de un trabajo practico de render de un producto 3D con alto grado de realismo.

Introduccion: Definicién de la Informatica Gréfica, Evolucion Histérica, Aplicaciones de la Informatica Gréfica, Vision
Panoramica del Curso
Hardware Grafico: Dispositivos de Copia Impresa, Dispositivos de Visualizacién, Dispositivos de Entrada
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Modelos de Color: Caracteristicas Basicas del Color, El Modelo RGB y CMY, Modelos Empleados en TV, Modelos
HSV y HLS, Colores Primarios y Diagramas de Cromaticidad

Ficheros Graficos: Introduccidn, Informacién Contenida, El Color, Organizacion de Datos, Compresion, Ejemplos
Reales

Primitivas 2D y Algoritmos de Rastreo: Primitivas Basicas de Dibujo 2D, Transformaciones Bésicas, Tuberia de vista,
Representacion de Lineas en Dispositivos de Rastreo, Representacion de Circunferencias, Relleno de Poligonos,
Generacion de Caracteres

Vista 3D: Sistemas de Representacion en 3D, Transformaciones Geométricas en 3D, Sistema de Referencia de
Visién, Proyeccién Perspectiva, Volumen de Vision, Tuberia de Vision 3D

Mallas de Poligonales: Definicion de Modelado, Mallas de Poligonales: Definicién Representacion de Mallas de
Poligonales, Limitaciones

Curvas y Superficies Paramétricas: Definicion de Curva Paramétrica, Tipos de Continuidad, Especificacion de un
Spline, Tipos de Splines, Superficies Bicubicas

Modelado Sdélido: Primitivas, Representaciones de Frontera, Sélidos de Barrido, Geometria Soélida Constructiva,
Particion Espacial, Descomposicion en celdas, Enumeracion espacial, Arboles Octales, Fractales

Eliminacién de Superficies Ocultas: Introduccion, Tipos de Algoritmos de Supresion de Superficies Ocultas, Algoritmo
del Buffer de Profundidad

lluminacion, Reflexion, Sombreado, Trazado de Rayos, Sombras, Texturas

Explicacion de fundamentos por parte del profesor.
Explicacion del desarrollo de los fundamento en el software 3D Studio
Los alumnos emplean los conocimientos adquiridos en el desarrollo de |la practica.

La parte tedrica en el examen y la practica al evaluar el trabajo presentado.

Los disponibles en el aula de ordenadores, incluyendo proyector y ordenadores con 3D Studio en su Ultima version.
Los materiales correspondientes a los diferentes temas se distribuyen empleando moodle.

Miércoles de 16 a 20 horas durante 15 semanas.

90 horas de trabajo presencial 135 de trabajo no presencial

David Escudero Mancebo (descuder@infor.uva.es) tiene una experiencia de mas de diez afios en la docencia de
Informatica Gréfica. Es autor de diversas contribuciones cientificas en el ambito y de un libro de texto.
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