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1. Informacién general

1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacién

1.2 Curso : (CS351. Tépicos en Computacion Gréfica
1.3 Semestre : 979 Semestre.

1.4 Prerrequisitos :  (CS251. Computacién Grafica. (7° Sem)
1.5 Condicién . Electivo

1.6 Modalidad de aprendizaje :  Presencial

1.7 horas : 2 HT; 4 HP;

1.8 Créditos : 4

1.9 Plan :  Plan Curricular 2016

2. Profesores

Titular

e Erick Gomez Nieto <emgomez@Qucsp.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. Contribucién a los resultados (Outcomes)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

1) S.O. Analizar un problema computacional complejo y aplicar los principios computacionales y otras disciplinas
relevantes para identificar soluciones. (Usar)

6) S.O. Aplicar la teoria de la computacién y los fundamentos del desarrollo de software para producir soluciones
basadas en computacién. . (Usar)




] 7. Contenido

UNIDAD 1: Topicos Avanzados en Computacién Grafica (0)

Competencias:
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: Marschner2016

8. Metodologia

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

2. El profesor del curso presentard demostraciones para fundamentar clases tedricas.
3. El profesor y los alumnos realizaran practicas

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

9. Evaluar Sesiones Tedricas:
Las sesiones de teoria se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizaran actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dindmicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

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.

Sistema de Evaluacion:
La nota final se obtiene a través de:

EVALUACIONES PERMANENTES EVALUACIONES
Evaluacién Permanente 1 : 15 % Evaluacién Parcial : 30 %
Evaluacién Permanente 2 : 15 % Parcial Teérico : 70 %

Parcial Practico : 30 %
Evaluacién Final : 40 %

Trabajo Final : 30 %
Examen Final : 70 %

30% 70%

Donde:
Evaluacion Permanente: Comprende trabajos grupales, participacién activa en clase, test de ejercicios.

e Permanente 1 (Semanas 1 - 9)

e Permanente 2 (Semanas 10 - 17)

Para aprobar el curso, el alumno debe obtener 11.5 o més en la nota final.
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