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1. CURSO
CS351. Tépicos en Computacién Grafica (Electivo)

2. INFORMACION GENERAL

2.1 Créditos 4

2.2 Horas de teoria : 2 (Semanal)

2.3 Horas de practica : 2 (Semanal)

2.4 Duracién del periodo : 16 semanas

2.5 Condicién . Electivo

2.6 Modalidad :  Presencial

2.7 Prerrequisitos : (CS251. Computacién Grafica. (7° Sem)

3. PROFESORES

Atencién previa coordinacién con el profesor

4. INTRODUCCION AL CURSO
En este curso se puede profundizar en alguno de los tépicos mencionados en el drea de Computacién Gréfica (Graphics
and Visual Computing - GV).

Este curso est4 destinado a realizar algun curso avanzado sugerido por la curricula de la ACM/IEEE. [Hug+13; HB90]
5. OBJETIVOS

e Que el alumno utilice técnicas de computacion grafica mas sofisticadas que involucren estructuras de datos y algo-
ritmos complejos.

e Que el alumno aplique los conceptos aprendidos para crear una aplicacién sobre un problema real.

e Que el alumno investigue la posibilidad de crear un nuevo algoritmo y/o técnica nueva para resolver un problema
real.

6. COMPETENCIAS

a) Aplicar conocimientos de computacién y de mateméticas apropiadas para la disciplina. (Usar)
b) Analizar problemas e identificar y definir los requerimientos computacionales apropiados para su solucién. (Usar)

1) Desarrollar principios de investigacién en el drea de computacién con niveles de competividad internacional. (Usar)

7. COMPETENCIAS ESPECIFICAS

a48) Aplicar visualizacién de datos y/o visién computacional y/o programacion en GPU y/o realidad aumentada y/o
realidad virtual para la soluciéon de problemas de nuestro entorno.

b23) Escribir programas orientados a resolver problemas de nuestro entorno utilizando computacién gréfica.

12) Resolver problemas de nuestro entorno en base a nuevas propuestas de soluciones basadas en computacién grafica.

8. TEMAS



Unidad 1: Topicos Avanzados en Computacién Gréfica (0)
Competencias esperadas: a,b,m
Temas Objetivos de Aprendizaje

CS355. Advanced Computer Graphics e Tépicos Avanzados en Computacién Gréfica

(CS356. Computer animation

(CS313. Geometric Algorithms
(CS357. Visualizacién

(CS358. Virtual reality

Lecturas : [MS16]

9. PLAN DE TRABAJO

9.1 Metodologia

Se fomenta la participacién individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

9.2 Sesiones Tedricas

Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinamicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

9.3 Sesiones Practicas
Las sesiones précticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos practicos mediante
planteamiento de problemas, la resolucién de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

10. SISTEMA DE EVALUACION
sepsokkokiok VAL UATION MISSING kst
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