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Tutories:  Sota demanda 
 

Temario 
 
Tema 1. Introducción 

1.1 Gráficos e informática 
1.2 Ventajas de los gráficos interactivos 
1.3 Aplicaciones de los gráficos en informática 
1.4 Dispositivos característicos 
1.5 El proceso de visualización 

 
Tema 2. Interfaces gráficas. Interacción 
 
 
Tema 3. Transformaciones 2D 

3.1 Introducción 
3.2 Transformaciones en 2D 
3.3 Composición de transformaciones 
3.4 Transformaciones geométricas respecto a un punto 
3.5 Definición de Sistema de Coordenadas 
3.6 Transformaciones entre sistemas 

 
 
Tema 4. Introducción a la informática gráfica 3D. El proceso de visualización 3D 

4.1 Recorrido de la escenas 
4.2 Transformación del modelo 
4.3 Transformación de la vista 
4.4 Recortado 
4.5 Eliminación de caras ocultas 
4.6 Proyección 
4.7 Iluminación 
4.8 Otras operaciones 

 
Tema 5. Transformaciones 3D 

5.1 Introducción 
5.2 Sistemas de coordenadas. Coordenadas homogéneas 
5.3 Matrices de transformación 3D 
5.4 Composición de transformaciones 

 



Tema 6. Modelado 3D 
6.1 Introducción 
6.2 Modelado plano de superficies 
6.3 Modelado de sólidos 

 
 
Tema 7. Proyecciones 

7.1 Introducción 
7.2 Proyecciones perspectivas 
7.3 Proyecciones paralelas 
7.4 Matrices de proyección 
7.5 Modelo de la cámara 

 
Tema 8. Visibilidad 

8.1 Introducción 
8.2 Clasificación de algoritmos 
8.3 Técnicas de aceleración 
8.5 Algoritmo del z-buffer 
 
 

Tema 9. Iluminación y sombreado 
9.1 Introducción 
9.2 Modelo de iluminación simple 
9.3 Sombreado 
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Prácticas 
 

- 15 horas de prácticas 
- La asistencia a las prácticas es voluntaria. En el examen final se incluirá 

pregunta/s de las prácticas (un mínimo de 2.5 puntos) 
- Se utilizará processing (http://processing.org) como lenguaje y entorno de 

desarrollo. 
 
Evaluación de la asignatura 
 

- La nota final se calcula como nota + trabajo voluntario o alternativamente como 
un proyecto (trabajo de envergadura desarrollado en processing) 

- Los trabajos voluntarios suben hasta 2 puntos la nota final. 
- Para aprobar la asignatura es imprescindible aprobar el examen teórico (al 

margen de trabajo voluntario). 
 
Trabajos voluntarios 
 

- Los trabajos voluntarios se establecen como una forma de aumentar nota y un 
criterio para dar preferencia en la realización de proyectos de fin de carrera 
relacionados con la asignatura. 

- Son individuales. 
 
Proyecto 
 

- Un proyecto es un trabajo desarrollado con processing de envergadura 
suficiente como para convertirse en la única evaluación de la asignatura. Otras 
alternativas a processing pueden considerarse. 

- El trabajo debe contar con el visto bueno del resp. de la asignatura y debe 
explorar características avanzadas (3D, Android, JavaScript etc.) y/o ser un 
desarrollo ambicioso (un juego, por ejemplo). 

 


