Técnicas Gráficas

Curso 2002-2003

Titulación: Ingeniería Técnica en Informática de Sistemas

Carácter: Optativa
Curso: Tercero

Cuatrimestre: Segundo

Créditos: 6 

Código: 95T

Temario:

Introducción

Gráficos en 2D:

Algoritmos básicos para primitivas de salida. Atributos. 

Transformaciones 2D. 


Visualización en un dispositivo de salida.

Gráficos en 3D:
Transformaciones 3D. 

Transformaciones del modelo: rotación, escalado, traslación. 

Metáfora de la cámara: transformación de vistas. 

Proyecciones. 

Transformación del puerto de vista. 

Modelos de objetos: 

Poligonales

Curvas y superficies: Curvas de Bézier, B-Splines 

Sólidos

Fractales.

Determinación de superficies visibles: algoritmo del Z-buffer, árboles BSP.

Iluminación y sombreado: 

Iluminación local: Luz ambiente. Reflexión difusa. Reflexión especular: modelo de Phong.

Sombreado: Constante. Interpolado.

Iluminación global: Ray Tracing. Modelos de Radiosidad

Color: Modelo RGB. Modelo HSV. Modelo YIQ. Modelo CMY

Realismo: Aliasing y Antialiasing. Texturas.

Animación.
Aplicaciones. Interfaces gráficas de usuario. Realidad Virtual (VRML). Multimedia. Videojuegos.

En las prácticas de la asignatura se utilizará OpenGL para la programación de gráficos en 3D, Pov – Ray para la programación de gráficos en 3D utilizando el trazado de Rayos, Blender para la realización de Animaciones.
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Evaluación: Para aprobar la asignatura el alumno debe superar una parte práctica y una prueba teórica. La parte teórica supondrá el 40% de la nota final (que se aplicará sólo si ha superado la parte práctica). Dentro de esta parte será obligatoria la elaboración de un trabajo sobre algún tema  que será expuesto en clase.

Las notas de las prácticas semanales  contribuirán el 40 % de la nota y además se exigirá la entrega de un trabajo práctico final valorado en un 20%. Es obligatoria la asistencia al 75% de las prácticas programadas como mínimo y se calificarán con un valor de 1-10. Asimismo es obligatoria la entrega del trabajo final.

Profesoras responsable: Isabel Sánchez Berriel, Virginia Gutiérrez Rodríguez.
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