UNIVERSIDAD INTERAMERICANA DE PUERTO RICO

RECINTO DE AGUADILLA

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

PRONTUARIO

COMP 3600 —- GRAFICAS POR COMPUTADORAS

TITULO DEL CURSO

CODIGO
SECCION (Web)
DIA Y HORA
SALON
PROFESOR

E-MAIL

WEB PAGE
OFICINA

HORAS OFICINA

CREDITOS
PRE-REQUISITO
HORAS DE CLASE
LAB

TEXTO

: GRAFICAS POR COMPUTADORAS
: COMP 3600

: 27057

: WEB

: WEB

: José Navarro

: jnavarro@aguadilla.inter.edu

navarro_inter@hotmail.com

: WWWw.geocities.com/navarro_inter

: CIT 245 xt. 2470

: (En la oficina)

Martes & Jueves 8:30 — 9:30 PM
Martes 9:30-10:30 PM

(En el web)
Lunes y Miércoles  8:00 — 9:30PM

: 3CRDS

: COMP 2502 Y COMP 2900
: 3HRS

: Abierto

: Notas del profesor, referencias y material provisto por él



DESCRIPCION DEL CURSO:

Principios y técnicas bésicas de gréficas por computadora: “point plotting”,
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“clipping”, “windowing”, “viewports”, poligonos y perspectivas. Introduccién al sistema
de nucleo de gréificas. Gréficas para presentacion de datos. Transformaciones lineales:
rotacion, traslacién y cambios de escalas. Técnicas de animacion. Eliminacion de lineas
y superficies escondidas. Requiere horas adicionales en un laboratorio abierto.
OBJETIVOS TERMINALES

Manejar las operaciones primitivas para la generacion de graficas por computadoras

Aplicar transformaciones lineales en la generacion de graficas por computadora

Aplicar principios de animacion en la generacion de gréaficas por computadora

OBJETIVOS CAPACITANTES

Manejar las funciones bésicas para presentacion grafica de puntos, lineas y elipses
utilizando un lenguaje de alto nivel.

Aplicar transformaciones lineales bidimensionales como traslacion, rotaciéon y cambio de
escalas en la generacion de graficas por computadora

Aplicar transformaciones lineales tridimensionales como traslacién, rotacién y cambio de
escalas en la generacion de graficas por computadora

Conocer las técnicas bdsicas para la deteccion de superficies planas sin obstruccién no
visibles

Crear programas que apliquen conceptos bdsicos de animacion

Crear escenas en tres dimensiones utilizando el lenguaje VRML

CONTENIDO DEL CURSO

Introduccién al curso
Actividades:
o Discusion de los temas y destrezas que se cubrirdn en el curso
o Discusién en grupo sobre los conocimientos que tienen los estudiantes sobre

las graficas por computadora



Introduccién al ambiente general de Visual Basic para el manejo de graficas
Actividades
o Se estudiardn los componentes bésicos necesarios para la generacién de
graficas en Visual Basic utilizando los comandos para puntos, lineas, cajas y
elipses
o Los estudiantes creardn programas para la generacion de graficas utilizando

los comandos bésicos para la generacion de las mismas

Transformaciones lineales en dos dimensiones

Actividades

o Se estudiaran las transformaciones lineales para la traslacion, rotacién y
cambio de escala de graficas.

o Se analizard el proceso de composicion de transformaciones como un método
para la implementacién de transformaciones complejas

o Los estudiantes desarrollardn programas en donde utilizardn transformaciones
bidimensionales para manejar graficas

o Parcial #1

Transformaciones lineales tridimensionales
Actividades
o Se estudiardn las transformaciones lineales para la traslacién, rotacion y
cambio de escala de gréficas.
o Los estudiantes desarrollardn programas en donde utilizardn transformaciones

tridimensionales para manejar graficas

Uso de vectores normales para detectar la visibilidad de una superficie
Actividades
o Se estudiard el procedimiento para generar vectores normales a una superficie

y se analizard su utilidad para determinar la visibilidad de una superficie.



o Los estudiantes desarrollardn programas para generar gréaficas
tridimensionales en donde se utilizardn las propiedades de vectores normales
para determinar la visibilidad de superficies planas

o Parcial #2

Programacion en el lenguaje VRML
Actividades
o Se estudiard el lenguaje VRML como una herramienta para la creacién de
escenas en tres dimensiones
o Los estudiantes haran uso del lenguaje VRML para la generacion de escenas
en tres dimensiones

o Final

EVALUACION:

parciales 30%
final 15%
proyectos 55%

REGLAS DEL CURSO:

1. Los exdmenes de reposicion se ofrecerdan durante el periodo de exdmenes finales
en una fecha fijada por el profesor. Soélo se ofrecerdn exdmenes de reposicion a
aquellos estudiantes que por alguna razén se ausenten el dia del examen. Es
responsabilidad del estudiante que necesita tomar un examen de reposicion
recordarle al profesor su situacion de forma tal que el profesor pueda preparar el
mismo.

2. Cada estudiante debe poseer una direccion de correo electronico y proveer la
misma al profesor durante las primeras dos semanas de clase. Es responsabilidad
del estudiante revisar su correo electronico a diario para cotejar si hay alguna
correspondencia relacionada con el curso (provista por el profesor o alguna otra
fuente).

3. Cada estudiante debe ser capaz de realizar busquedas de informacién utilizando
diferentes motores de buisqueda para el WEB.



4. Durante los exdmenes, en caso de que el profesor permita utilizar algin material
de referencia, no se permitira el que un estudiante le facilite material a otro (una
vez comenzado el examen) atn en los casos en que el material pertenezca al
segundo estudiante.

5. No se permitiré el uso en el salén de material fotocopiado ni ningtin otro material
que viole leyes de derechos de autor.

6. En caso de que el profesor provea una pagina en el internet con informacién sobre
el curso, es responsabilidad del estudiante verificar su contenido frecuentemente
(al menos dos veces por semana).
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