Curso 2005/2006 UNIVERSITAT DE VALENCIA

13031 INFORMATICA GRAFICA (4.5 créditos teéricos + 1.5 practicos)
Profesor: Francisco A. Martinez Gil (Francisco.Martinez-Gil@uv.es)

Objetivos.

En el modulo tedrico:

Conocimiento de los problemas y técnicas basicas asociados a la representacion de imagenes
sintéticas a través de un ordenador con capacidades graficas.

Estudio de los procesos generales que constituyen el modelo de la tuberia grafica en dos y tres
dimensiones.

En el médulo practico:
Implementacion de algoritmos basicos y aplicacion de técnicas relacionadas con las distintas
fases de la tuberia grafica. Introduccion a un paquete grafico profesional (OpenGL).

Moédulo Teorico
Introduccion: El modelo de la tuberia de procesado grafico

Tema 1. Introduccion a los periféricos graficos
Exposicion de los dispositivos graficos de salida, concretamente el sistema de rastreo de
pantalla (Raster Display).

Tema 2. Dibujado de primitivas graficas (“rasterizacion”)

Exposicion de los principales algoritmos de rastreo para las primitivas basicas en 2D sobre
matriz de puntos.

Algoritmos de rellenado de poligonos.

Algoritmos de Antialiasing

Trazado de curvas paramétricas.

Tema 3 Transformaciones Afines (o de Modelado)

Uso de la notacion matricial. Coordenadas homogéneas.

Transformaciones afines sobre primitivas 2D. Traslaciones, Rotaciones, Escalado,
Deslizamiento.

Transformaciones afines sobre primitivas 3D

Tema 4 Transformacion de vista

Cambio a sistema de coordenadas de vista.

Algoritmos de recorte de lineas y poligonos

Transformacion de ventana del mundo a puerto de vista en 2D.
La transformacion de vista en 3D.

Tema 5 Transformaciones de proyeccion

Taxonomia de las proyecciones.

Proyecciones geométricas planas. Obtencion de su expresion matricial. Matriz general de
proyeccion. Localizacion en la tuberia de visualizacion.

Tema 6 Conceptos basicos de la teoria del color
El color como respuesta fisiologica a un estimulo.

El diagrama CIE.

Modelos principales para la especificacion del color.
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Médulo Practico

Practica 1: El Compilador (Visual C++) y la OpenGL. Algoritmos de primitivas basicas
Practica 2: Algoritmos de rellenado de figuras cerradas por fronteras

Practica 3: Transformaciones afines sobre figuras 2D y 3D

Practica 4: Algoritmos de recorte

Practica 5: Proyecciones

Evaluacion de la Asignatura

La nota de la asignatura se obtendra mediante la media ponderada de las notas de la parte de
teoria y de practicas. La ponderacion seguira la ecuacion:

0.6 * NT + 0.4 * NP

NT = examen de teoria

NP = 0.6 examen + 0.4 practicas (En primera convocatoria)

NP = examen précticas (En segunda convocatoria)

La nota de practicas se obtendra de la calificacion de los trabajos propuestos en practicas y de
un examen de dicha parte.

La realizacion de las practicas es obligatoria en primera convocatoria. En segunda convocatoria,
la calificacion de practicas sera la nota del examen de practicas.

Tutorias:
Martes: de 11 a13yde 15a 18
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