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1. Informacién general
1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacion
1.2 Curso : (CS351. Tépicos en Computacion Grafica
1.3 Semestre : 97° Semestre.
1.4 Prerrequisitos : (CS251. Computacién Gréafica. (7° Sem)
1.5 Condicién :  Electivo
1.6 Modalidad de aprendizaje . Virtual
1.7 horas : 2 HT; 2 HP; 2 HL;
1.8 Créditos S

2. Profesores

Titular

e Erick Gomez Nieto <emgomez@ucsp.edu.pe>
— Doctor en Ciencia de la Computacién y Matematica Computacional, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil,

2017.
— Master en Ciencia de la Computacién, Universidad de Sao Paulo - USP, Brasil, 2012.

3. Fundamentacion del curso

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

Este curso estd destinado a realizar algun curso avanzado sugerido por la curricula de la ACM/IEEE. Hughes et
al. (2013); Hearn and Baker (1990)

4. Resumen

1. Topicos Avanzados en Computacién Grafica

5. Objetivos Generales

e Que el alumno utilice técnicas de computacién grafica mas sofisticadas que involucren estructuras de datos y
algoritmos 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. Contribucidn a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:
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)
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la practica de la computacién. (Usar)

j) Aplicar la base matematica, principios de algoritmos y la teorfa de la CS en el modelamiento y disefio de sistemas.
(Usar)




] 7. Contenido

UNIDAD 1: Topicos Avanzados en Computacién Grafica (0)
Competencias: a,b
Contenido Objetivos Generales

e (CS355. Advanced Computer Graphics e Topicos Avanzados en Computacién Grafica
e (CS356. Computer animation
e (CS313. Geometric Algorithms
e (CS357. Visualizacion

e (CS358. Virtual reality

Lecturas: Marschner and Shirley (2016)

8. Metodologia

El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervenciéon de
los alumnos.

El profesor del curso presentarda demostraciones para fundamentar clases tedricas.
El profesor y los alumnos realizaran practicas

Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensiéon y los estudiantes estaran en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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