Universidad Central de Venezuela Plan de Estudios 2000
Facultad de Ciencias Componente Profesional
Escuela de Computacion Opcion Computacion Grafica
Licenciatura en Computacion

FUNDAMENTOS Y TECNICAS EN COMPUTACION GRAFICA
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Fundamentacion:

La computacién grafica comenzo a principios de los afios 60’s y hoy en dia esta completamente

establecida y es una de las areas mas importantes en Ciencias de la Computacion. “Una imagen

dice mas que mil palabras”; ésta es una frase estandar que motiva al trabajo en el area gréfica.

Visualizacion y Graficos son las partes fundamentales de muchos paquetes de software en el area

de CAD, negocios, visualizacion de data médica, animaciones, visualizacion de superficies para

fines de exploracion petrolera, editores visuales, visualizacion en la internet, etc.

Esta materia profundiza el conocimiento de la computacion grafica y desarrolla habilidades en el

computista para manejar los aspectos de color, geometria, iluminacion y textura para que toda

imagen se acerque, lo mas posible, a la realidad. El profesional en computacion incrementa su

valor en la resolucion de problemas si tiene dominio, y no el mero conocimiento, de computacion

grafica.

Objetivos:

Adquisicion de destrezas en el manejo de métodos y herramientas para el despliegue de imégenes

con realismo en computacion grafica. Capacitacion del estudiante en el manejo y creacion de

librerias graficas avanzadas en el area.

Contenidos Tematicos:

1. Estandares en Tecnologias de Software Grafico.

2. Espacio de Color. Respuesta a la luz: monocromatico, dicromatico y tristimulus. Modelos
RGB, HSV, HLS, CMY.

3. Despliegue de poligonos rellenos. Clipping de poligonos 2D y 3D. Barrido de poligonos por
lineas.

4. Algoritmos para eliminacion de superficies escondidas.

5. Modelos de Iluminacién, Modelos de Sombreado.

6. Aplicacion de Textura. Aplicacion de textura basica (esfera, cilindro, poligono), a dos etapas,
dependientes del punto de vision, sélida y otras.

7. Antialiasing en lineas, digitalizacion e imagenes.

8. Visualizacion estereoscopica.
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