Visualizacion y Simulacion Interactivas e Inmersivas - VISIT2024
Dr. Rodrigo Castro (profesor adjunto) con la colaboracion del Dr. Germén Rosati (profesor visitante) y
la Lic. Gisela Confalonieri (profesora visitante)

Programa:
El curso aborda varios aspectos del flujo de trabajo para la generacion de visualizaciones.

Temario:

1. Fundamentos conceptuales y practicos de la visualizacion de datos (2 clases)
a. Conceptos de forma, color y tamafio
b. Percepcion y visualizacion
c. Gramatica de graficos
d. Integridad visual
e. Algunos casos: visualizacion de secuencias y de datos geograficos
2. Introduccién a la computacion grafica (2 clases)
a. Transformaciones
b. Rasterization
c. Representaciones de curvas y superficies
d. Pipeline grafico y shaders
e. Modelos de iluminacion.
3. Introduccidn a la simulacion (1 clase)
a. Paradigmas de modelos de simulacion
b. Motores de simulacion
c. Concepto de Digital Tin
d. Visualizacion y control interactivo de simulaciones
4. Introduccion a las interfaces de usuario (1 clase)
a. Modalidades de interaccion
b. Conceptos de Virtual Reality, Augmented Reality y Mixed Reality
c. Concepto de Immersive Analytics
d. Casos de uso practicos en una Sala de Visualizacién Inmersiva
5. Introduccidn a herramientas de gaming (1 clase)
a. Presentacion de la herramienta Unreal Engine
b. Actores, Escenas, Componentes, Blueprints, Animacion
c. Técnicas de Scripting
d. Casos de uso clasicos. Ejemplos en Sala de Visualizacion Inmersiva
6. Presentacion de Trabajos Finales (1 clase)
a. Exposicion por grupos de un trabajo practico integrador
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