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

Temario:

1. Fundamentos conceptuales y prácticos de la visualización de datos (2 clases)
a. Conceptos de forma, color y tamaño
b. Percepción y visualización
c. Gramática de gráficos
d. Integridad visual
e. Algunos casos: visualización de secuencias y de datos geográficos

2. Introducción a la computación gráfica (2 clases)
a. Transformaciones
b. Rasterization
c. Representaciones de curvas y superficies
d. Pipeline gráfico y shaders
e. Modelos de iluminación.

3. Introducción a la simulación (1 clase)
a. Paradigmas de modelos de simulación
b. Motores de simulación
c. Concepto de Digital Twin
d. Visualización y control interactivo de simulaciones

4. Introducción a las interfaces de usuario (1 clase)
a. Modalidades de interacción
b. Conceptos de Virtual Reality, Augmented Reality y Mixed Reality
c. Concepto de Immersive Analytics
d. Casos de uso prácticos en una Sala de Visualización Inmersiva

5. Introducción a herramientas de gaming (1 clase)
a. Presentación de la herramienta Unreal Engine
b. Actores, Escenas, Componentes, Blueprints, Animación
c. Técnicas de Scripting
d. Casos de uso clásicos. Ejemplos en Sala de Visualización Inmersiva

6. Presentación de Trabajos Finales (1 clase)
a. Exposición por grupos de un trabajo práctico integrador
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