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6. Informacién del curso

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

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

(b) Prerrequisitos: CS2501. Computacién Gréfica. (7™° Sem)
(¢) Tipo de Curso: Electivo
(d) Modalidad: Presencial

7. Objetivos especificos del curso.

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.

8. Contribucidn a los resultados (Outcomes)
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 investigacién en el drea de computacién con niveles de competividad internacional. (Usar)
m) Transformar sus conocimientos del drea de Ciencia de la Computacién en emprendimientos tecnoldgicos. (Usar)
9. Competencias (IEEE)

C1. La comprensién intelectual y la capacidad de aplicar las bases mateméticas y la teorfa de la informética (Computer
Science).= Outcome a,b



C20. Posibilidad de conectar la teoria y las habilidades aprendidas en la academia a los acontecimientos del mundo real
que explican su pertinencia y utilidad.= Outcome 1,m

10. Lista de temas a estudiar en el curso
1. Topicos Avanzados en Computacion Gréfica

11. Metodologia y Evaluacién
Metodologia:

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.

Sesiones de Laboratorio:

Para verificar que los alumnos hayan alcanzado el logro planteado para cada una de las unidades de aprendizaje, realizaran
actividades que les permita aplicar los conocimientos adquiridos durante las sesiones de teoria y se les propondré retos
que permitan evaluar el desempeno de los alumnos.

Exposiciones individuales o grupales:
Se fomenta la participacion individual y en equipo para exponer sus ideas, motivandolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluacién del curso.

Lecturas:

A lo largo del curso se proporcionan diferentes lecturas, las cuales son evaluadas. El promedio de las notas de las lecturas
es considerado como la nota de una practica calificada. El uso del campus virtual UTEC Online permite a cada estudiante
acceder a la informacién del curso, e interactuar fuera de aula con el profesor y con los otros estudiantes.

Sistema de Evaluacion:

12. Contenido

Unidad 1: Topicos Avanzados en Computacién Gréfica (0)
Competences esperadas: 4
Objetivos de Aprendizaje Tépicos

e Topicos Avanzados en Computacién Grafica (CS355. Advanced Computer Graphics

CS356. Computer animation

(CS313. Geometric Algorithms

CS357. Visualizacién

(CS358. Virtual reality

Lecturas : [MSI6]




