Graficos por ordenador
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0.1 Objetivos

Proporcionar conocimientos y visién general del estado de la Informatica
Grafica. Exponer los conceptos y algoritmos bésicos, asi como los modelos
geométricos mas extendidos. Conseguir la capacidad de manejo de una ca-
mara virtual y la de obtencién de imagenes de escenas virtuales. Realizacion
de practicas para lograr la capacidad de manejo de todos los conceptos vistos
en teoria.

0.2 Temario
1. Introduccién

e Conceptos generales

Caracteristicas de las aplicaciones graficas

Sistemas graficos. Entorno de OpenGL

e Interaccién maquina-usuario

Discretizacion: antialiasing

Dibujo de poligonos: algoritmos.

Relleno de poligonos. Texturas
2. Transformaciones geométricas

e Traslacion



Rotaciéon

Escalado

Reflexion

Coordenadas homogéneas

Representaciéon matricial

Transformaciones afines en dos y tres dimensiones

Conbinacion de transformaciones

3. Sistemas de referencia. Encuadre y transformaciones de perspectiva

e transformacion ventana- puerta

e Encuadre y cliping

e Sistema de referencia de la cAmara
e Cambio de punto de vista

e Representacion de cualquier vista
e Proyecciones

Paralela.
Perspectiva.

4. Modelos geométricos

e Solidos: B-rep, divisiéon espacial, CSG...
e Superficies: Bezier, Splines, NURB...
e Técnicas especializadas

Sistemas de particulas
Fractales

5. Iluminacién

e de un punto

e interpolacién. Phong, Gouraud.
6. Visibilidad

7. Conceptos basicos de generacion de imagenes



0.3 Practicas

Se planterén practicas encaminadas a aplicar los conceptos teéricos vistos en
clase.

e Transformaciones de objetos
e obtenciéon de distintas vistas

e Manejo de cAmaras
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