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Ingenieria en Computacion - In.Co.

: Computacioén Grafica Avanzada

12 Créditos

Eduardo Fernandez

~ Profundizar en los conceptos Computacion Grafica y ponerlos en

practica. En particular se hara hincapié en el érea de rendering

- interactivo en tiempo real.
~ Se trabajara en un formato de taller seminario.

 En el aspecto tedrico, se realizaran presentaciones de temas (capitulos

de libros o articulos) por los alumnos.

En el aspecto practico, se deberan realizar dos trabajos obligatorios en
los cuales se ejercitaran los conceptos teéricos.

Los obligatorios se realizaran en grupos de tres o cuatro alumnos, y las
presentaciones seran individuales o en grupos de dos o tres alumnos.

Hardware Grafico

Algoritmos de Aceleracion
Optimizacion del ducto de generacion (rendering).
Técnicas con poligonos.

Métodos para test de Interseccion.
Deteccion de colisiones.

Apariencia visual.

Texturas.

lluminacion y sombrado avanzado.
Rendering basado en imagenes.
Rendering realista basado en la fisica.
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Libros.

Real Time Rendering (Second Edition); Tomas Akenine Méller, Eric
Haines; AK Peters, Ltd; ISBN: 1568811829; 2002.

3D game engine design: a practical approach to real-time computer
graphics, David Eberly, Academic Press, ISBN 1-55860-593-2; 2001.

Physically Based Rendering: From Theory to Implementation; Matt
Pharr, Greg Humphreys; Morgan Kaufmann; ISBN: 012553180X; 2004.

Computacién Gréfica, Algebra Lineal, Programacion.



Anexo:

1)

Cronograma tentativo.

Tentativamente, el cronograma de actividades propuesto es:

Semana 1123|4567 |8!9 1011|1213 |14[15|16
Tedrico XXX | XX X[X|X|X|X|X|X]|X|X|X]|X
Trabajo Taller XX | XXX | X|X[X[|X|X|X|X|X|X|X
Evaluacion X X
Taller

2)

3)

4)

Horas de tebrico asignadas a cada tema.

Hardware Grafico (4 horas).

Algoritmos para aceleracion de procesos graficos (6 horas).
Optimizacion del ducto de generacién (rendering) (3 horas).
Técnicas con poligonos (4 horas).

Métodos para test de Interseccion (5 horas).

Deteccion de colisiones (4 horas).

Apariencia visual (3 horas).

Texturas (6 horas).

lluminacién y sombreado avanzado (6 horas).

Rendering basado en imagenes (5 horas).

Rendering realista basado en la fisica (10 horas).
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Modalidad del curso y procedimiento de evaluacion.
Son dos clases tedricas de 1,5 horas cada una. Duracién total de 15 semanas.

La evaluaciéon se encuentra autocontenida en el curso e involucra la realizacion de dos trabajos
préacticos obligatorios en los que debe programar aplicaciones graficas, junto con tareas teoricas
que consisten en la presentacion en clase de uno o varios temas.

Un 30% de la evaluacion se define a partir de las presentaciones realizadas y un 70% a los
trabajos obligatorios.

Materia.
Programacion

Previaturas.

Para cursar esta asignatura es necesario tener aprobado el curso de
= Introduccion a la Computacién Grafica
Esta asignatura NO acumula créditos con:

= Taller de Computaciéon Grafica



5) Cupo

Maximo de 40 estudiantes. La modalidad del curso te6rico (presentaciones orales a cargo de
los estudiantes) y la complejidad de la correccion de los obligatorios, limitan el volumen de
estudiantes que pueden cursar la asignatura.

El cupo se define por sorteo entre aquellos estudiantes inscriptos que asistan a las dos primeras
clases.

6) Esta asignatura no adhiere a resolucién del consejo sobre condicion de
libre

Aprobado por Res. del Consejo de Facultad el 13.7.06 — Exp. 060120-001783-06



