Nombre de la materia : GRAFICACION

Clave: T1A7200-T

No. De horas /semana : 3

Duracion semanas: 16

Total de Horas : 48

No. De créditos : 6

Prerrequisitos : CB7000-T (Algebra Lineal)

CI0000-T (Programacion de Computadoras)

Objetivo
El alumno dominara las técnicas para el despliegue de objetos tridimensionales generados por computadora y las técnicas de
renderizacion basadas en fisica para el modelado de fuentes luminosas y la interaccion luz-material. El estudiante tendra el
conocimiento basico sobre el cual se desarrolla la tecnologia de punta en el area de graficos por computadora en motores de
renderizado realista.

Contenido

No. Horas

1. Introduccion a las imagenes generadas por computadora 6

2. Lanzamiento de rayos 9

3. Iluminacion directa 12

4. Fuentes luminosas: caracteristicas, operaciones de evaluacion, muestreo y probabilidad 6

5. Materiales: caracteristicas, operaciones de evaluacion, muestreo y probabilidad 6

6. Iluminacion global 9

Total de Horas 48

Bibliografia basica

Matt Pharr, Wenzel Jakob and Greg Humphreys. Physically Based Rendering: From Theory to Implementation, Third Edition, 2018
https://www.pbr-book.org/3ed-2018/contents

Bibliografia complementaria

Henrik Wann Jensen. Realistic Image Synthesis Using Photon Mapping. AK Peters. 2001
Peter Shirley. Ray Tracing in One Weekend — The Book Series. 2018 https://raytracing.github.io/

Metodologia de ensefianza-aprendizaje:

Revision de conceptos, analisis y solucion de problemas en clase:
Lectura de material fuera de clase:

Ejercicios fuera de clase (tareas):

Investigacion documental:

Elaboracion de reportes técnicos o proyectos:

Précticas de laboratorio en una materia asociada:

Visitas a la industria:

IR R

Metodologia de evaluacién:

Asistencia:

Tareas:

Elaboracion de reportes técnicos o proyectos:
Examenes de Academia o Departamentales
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https://www.pbr-book.org/3ed-2018/contents
https://raytracing.github.io/

Programa Desarrollado:

1. Introduccion a las imagenes generadas por computadora 6
1.1. Aplicaciones

1.2. Técnicas en tiempo real vs fuera de linea

1.3. Ventajas de renderizado basado en fisica

1.4. Geometria de escena, camara, espacio de imagen y pixeles

2. Lanzamiento de rayos 9
2.1. Definicion de puntos, vectores, normales y rayos

2.2. Transformaciones entre coordenadas globales y locales

2.3. Primitivas de interseccion rayo-esfera

2.4. Estructuras de aceleracion de primitivas con bounding-boxes y kd-tree

2.5. Evaluacién

3. Iluminacion directa 12
3.1. Ecuacion de renderizado en iluminacion directa

3.2. Integracion utilizando Monte Carlo: operaciones de evaluacion, muestreo y probabilidad.

3.3. Muestreo de importancia: el método de inversion y de rechazo

3.4. Muestreo de importancia multiple: la heuristica balance y de potencia.

4. Fuentes luminosas: caracteristicas, operaciones de evaluacion, muestreo y probabilidad 6
4.1. Medidas

4.2. Fuentes puntuales

4.3. Fuentes de area

4.4. Tluminacién por mapas ambientales

4.5. Evaluacion

5. Materiales: caracteristicas, operaciones de evaluacion, muestreo y probabilidad 6
5.1. Lambertianos (difusos)

5.2. Especular perfecto

5.3. Dielectricos suaves

5.4. Conductores y dielectricos asperos: modelo microfacet

6.  Iluminacion global 9
6.1. Ecuacion de renderizado: caminos de luz

6.2. Ray tracing y path tracing: diferencias y similitudes

6.3. Path tracing implicito

6.4. Path tracing explicito

6.5. Path Tracing bidireccional

6.6. Evaluacion

Programa propuesto por Dr. Luis Eduardo Gamboa Guzman y Dr. José Antonio Camarena Ibarrola, el 6 de agosto de 2021
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