UNIVERSIDAD AUTONOMA DE | DES: INGENIERIA
CHIHUAHUA Programa académico Ingenieria en Computacion
- Tipo de materia (Obli/Opta): Optativa
] Clave de la materia: OPCO704
:’: Semestre: Octavo
% Area en plan de estudios: Especifica
3 Total de horas por semana: 6
;Locrm PARA DAL Teoria: Presencial o Virtual 0
Laboratorio o Taller: 4
Practicas: 0
UNIDAD ACADEMICA: Trabajo extra-clase: | 2
FACULTAD DE INGENIERIA Créditos Totales: | 6
. Total de horas semestre (x
PROGRAMA ANALITICO DE LA sem): | %
UNIDAD DE APRENDIZAJE: Fecha de actualizacion: Octubre 2024
GRAFICACION Y
PRAGMATISMO CREATIVO Prerrequisito (s): | N/A

DESCRIPCION:

La asignatura promueve que el estudiante adquiera una formacion consistente en el disefio
grafico y la generacion por computadora de graficos de cara a su aplicacion posterior en el
mundo de los videojuegos, el disefio, la animacién, simulacion, realidad aumentada y la
realidad virtual, asi mismo, esta asignatura aporta las técnicas procedimentales para promover
la capacidad de disefiar modelos graficos que coadyuven a su implementacion en diversas
areas como: Desarrollo de aplicaciones web y el disefio de agentes inteligentes que requieran
el trazado de objetos bidimensionales y tridimensionales, asi como, su adecuada manipulacion
y visualizacion. La generacion y representacion de imagenes infograficas, implica la reduccion
de un mundo tridimensional a una pantalla bidimensional. Estos procesos de conversion 3D a
2D deben ser correctamente modelados.

El presente programa cubre todos los puntos fundamentales de cualquier aplicacion gréfica,
desde la base matemética necesaria, hasta el conocimiento de librerias graficas utilizadas a
nivel mundial. Al término del curso, el estudiante serd capaz de desarrollar cualquier proyecto
de dimensiones medias que requieran el uso extensivo de gréaficos, en especial
bidimensionales y tridimensionales. Aplicando el pragmatismo creativo en su proceso.




COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. TRANSFORMACION DIGITAL

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
las tecnologias y herramientas digitales, con
responsabilidad y ética solidaria; propicia su uso responsable y ético que estimule la creatividad,
innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo y transdisciplinar en la solucion de
problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad, asi como el respeto

aprovechar al

maximo el

potencial de

a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

E1l. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE

Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando algoritmos avanzados y estructuras de
datos para crear soluciones de software robustas y de calidad. Implica una comprension
profunda de los principios de programacion, un enfoque metddico para la solucion de problemas
y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas de desarrollo para satisfacer
las cambiantes necesidades tecnoldgicas y las demandas de los diversos sectores.

DOMINIOS
(Se toman de
las
competencias)

B4.
TRANSFOR
MACION
DIGITAL

Dominios

e Desarrolla
habilidades
digitales de
forma critica
que impacten
positivamente
en la vida
cotidiana y en
las
organizaciones
e instituciones

para la
comunicacion
efectiva en
entornos
digitales.

OBJETOS DE ESTUDIO
(Contenidos necesarios
para desarrollar cada
uno de los dominios)

Objeto de Estudio I.-
Fundamentos de la
graficacion y
pragmatismo creativo.

1. Historia de la
graficaciéon

2. Fundamentos
tedricos de la
graficaciéon

3. Espacio de trabajo
2Dy 3D

4. Aplicaciones de la
graficaciéon

5. RV Realidad virtual

6. RA Realidad
Aumentada

RESULTADOS DE
APRENDIZAJE
(Se plantean de los
dominios y
contenidos)

Determina la
importancia de la
Graficacion mediante
elusode unIDE Yy
lenguaje de
programacion a
utilizar.

METODOLOGIA
(Estrategias,
secuencias,

recursos
didacticos)

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de
los siguientes
elementos:

e Plataforma
instituciona
I

e Grupo de
colaboracién
usando la suite
de google, para
mantener un
contacto
permanente y
discusion y
analisis de temas

EVIDENCIAS
(Productos
tangibles que
permiten valorar
los resultados de
aprendizaje)

e Rubricas de los
temas

e Gréficas y
mapas mentales
de los
contenidos de
clasificacion de
conceptos

e Presentaciones

e Evidencia de
uso de app de
Realidad
Aumentada

e Modelo
basico en 3D

e Participacion en
plataforma




7.

Parametros de

software y hardware

en la produccién
gréfica

Entornos de
disponibles de
desarrollo

e Portafolio de
actividades

e Visualizacion y
discusioén de
video sobre
los temas

e proyectos
cortos usando
el pragmatismo
creativo

e Rubricas y
presentaciones
de los conceptos
basicos

e Examenes cortos

e Presentacion
de temas cortos

e Entregas en
equipo

e Participacion en
su portafolio

e Reportes de
investigacién

E1l. DISENO
Y

DESARROL
LO DE
SOFTWARE

Dominios

e Desarrollar
cédigo eficiente,
aplicando
buenas
practicas de
programacion y
aprovechando
las
caracteristicas
avanzadas del
lenguaje,
adquiriendo
conocimientos
sélidos enla
programacion
utilizando
lenguajes y
paradigmas de
programacion
relevantes para
la industria.

Disefiar
arquitecturas de

software
robustas,

Objeto de Estudio Il.-
Programacion grafica

2Dy 3D.

1.

o ks

© N

Entorno de

desarrollo, lenguaje

y Apis gréficas

Conceptos base de

programacion
gréfica
Disefios y

modelados 2D y 3D
Imagenes y graficas

Tipos de
proyecciones,

espacio de trabajo y

despliegue
Modelado y
simulacién

Graficar funciones

Interaccioén con el
teclado y mouse

Aplicaciones de la

programacion
gréfica, proyecto

Aplica la libreria
OpenGL o Vulkan
para hacer
graficos,

transformaciones, y

modelos de curvas
y superficies
geomeétricas en 3D.

Hacer uso del GDI
del lenguaje
computacional
seleccionado para
hacer gréaficos en
2D mediante la
aplicacién de
transformaciones
geométricas en 2D

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de
los siguientes
elementos:

e Plataforma
instituciona
I

e Grupo de
colaboracién
usando la suite
de google, para
mantener un
contacto
permanente y
discusion y
analisis de temas

e Portafolio de
actividades

e Visualizacion y
discusién de
video sobre
los temas

® proyectos
cortos usando
el pragmatismo
creativo

e Rubricas de los
temas

e Gréficas y
mapas mentales
de los
contenidos de
clasificaciéon de
conceptos

e Presentaciones

e Evidencia de
uso de app de
Realidad
Aumentada

e Modelo
basico en 3D

e Participacion en
plataforma

e Entregas en
equipo un
proyecto
programado

e Participacion en
su portafolio
programas
cortos usando
graficacion

e Reportes de
investigacién




considerando la
eficiencia, la
seguridad y la
escalabilidad
del sistema, asi
como los
demas atributos
de
calidad que
sean
requeridos.

Seleccionar,
implementar vy
optimizar
algoritmos
avanzados y
estructuras de
datos
relevantes para
resolver
problemas
complejos  de
manera
eficiente.

Proponer
soluciones
innovadoras en
el disefio vy
desarrollo  de
software, en
diferentes
plataformas y
dispositivos,
aplicando
procesos,
métodos y
mejores
practicas de
ingenieria  de
software, para
desarrollar
proyectos
medibles,
repetibles y de
calidad.
Rasgos
Vanguardia
Habilidades
digitales y uso
responsable
de las
tecnologias
dela
informacion,
comunicacion,
conocimiento
y aprendizaje,
en el proceso
de
construccion
de saberes.

e Programas cortos
con los temas
mas importantes

e Seguimiento de
tutoriales y
talleres

e Rubricas y
presentaciones
de los conceptos
basicos

e Examenes cortos

e Presentacion de
temas cortos




Objeto de Estudio lll.-
Disefio y modelado 2D
y 3D.

1.

2.

Entorno de modelado
y disefio grafico
Conceptos base de
disefio gréfico
a. Traslacion
b. Escalamiento
c. Rotacién
Conceptos de disefios
y modelados 2D y 3D
a. espacio de
trabajo
b. dimensiones

Identifica los
elementos para
crear realismo en
las escenas 3D
haciendo uso de
luces, texturas y
sombras para
adicionar a los

objetos o escenas.

La estrategia para
este objeto de
estudio consiste en
utilizar algunas de
los siguientes
elementos:

e Plataforma
instituciona
I

e Grupo de
colaboracién
usando la suite
de google,
para mantener
un contacto
permanente y

e Rubricas de los
temas

e Modelos y
practicas
usando una
herramienta de
modelado 2D y
3D

e Presentaciones

e Renders

e Imagenes
resultantes de
sus retos
(actividades de
disefio)

C. ejes abscisas,
ordenadas y cotas
(xy.2)

d. modos de trabajo

e. Render

f.CPU, CPU, RAM Yy
memoria y
procesamiento
Modelos, objetos,
iluminacion, sombra y
camaras
Materiales, texturas,
reflejos, refraccion
transparencia y
emisor
Fisicas y manejo de
dinamicas de fluido
digital, explosiones y
particulas
Acciones Movimiento,
esculpir, proyeccién
de imagenes y video
Efectos,
modificadores y
complementos
Nodos y
programacion
procedural
Técnicas especiales y
ADDONSs
Manejo de escenas y
movimientos de
camara y efectos

discusién y
analisis de temas

e Portafolio de
actividades

e Visualizacion y
discusion de
video sobre
los temas

e Disefos de
modelos en 2D y
3D

e proyectos
cortos usando
el pragmatismo
creativo en
modelos 3D

e Rubricas y
presentaciones
de los conceptos
basicos del
entorno y
elementos del
programa de
modelado

e Examenes cortos

e Presentacion
de temas cortos

e Participacion en
plataforma

e Entregas en
equipo un
proyecto de
modelado 3D

e Participacion en
su portafolio
modelos de
tutoriales cortos
usando
herramienta de
disefio 3D

e Reportes de
investigacién




Objeto de Estudio IV.-
Proyectos de disefio y
pragmatismo creativo

1. ldea, proposito del
proyecto guién inicial

2. Disenfo, planeaciony
descripcion

3. Personajes, objetos y
elementos

4. UX vy Ul, experiencia
e interfase con el
usuario.

5. Entorno, fases y

niveles

Pragmatismo creativo

7. Técnicas, render,
lowpoly, latencia y
calidad

o

Identifica los
elementos para
crear un proyecto
de disefio gréfico
qgue implique
pasos, planeacion
y un modelo a
desarrollar usando
lo aprendido y
aplicando
elementos del
curso a un
potencial producto
de calidad.

La estrategia para

este objeto de

estudio consiste en
utilizar algunas de
los siguientes
elementos:

e Plataforma
instituciona
I

e Grupo de
colaboracién
usando la suite
de google, para
mantener un
contacto
permanente y
discusion y
analisis de temas

e Portafolio de
actividades

e Modelos y
practicas
usando una
herramienta de
modelado 2D y
3D

e Presentaciones

e Renders

e Imagenes
resultantes de
sus retos
(actividades de
disefio)

e Participacion en
plataforma

e Entregas en
equipo un
proyecto de
modelado 3D

8. Tips, trucos, eficiencia
y refinamiento

9. Presentaciony
entrega final.

e Visualizacion y
discusion de
video sobre
los temas

e proyecto
corto usando
el
pragmatismo
creativo y el
modelado

e Documentacion
necesaria para
la recoleccion y
planeacién de
requerimientos.

e Rubricas y
presentaciones
de los conceptos
béasicos

e Presentacion del
proyecto
integrador

e Participacion en
su portafolio
modelos de
tutoriales cortos
usando
herramienta de
disefio 3D

e Reportes de
proyecto final

e Documentacion
final (equipo)




FUENTES DE INFORMACION
(Bibliografia, direcciones electrénicas)

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES
(Criterios, ponderacion e instrumentos)

www.blender.org/

https://www.opengl.org/

https://www.khronos.org/webgl/

Donald H.;M. B. ().Graficas por computadora.( 22
ed|C|on) Madrid. Prentice Hall Hispanoamericana.

5. James F.;Andries D.(1993). Introduccién a la graficacion
por computadora. (Ed).EEUU.Addison Wesley
Iberoamericana.

6. John, D y cols.(2008). Graficas por computadora.(Ed.). Mc.
Graw Hill.

7. Michael M.(1999), Mathematics for Computer Graphics
Applications: An Introduction to the Mathematics and
Geometry of Cad/Cam, Geometric Modeling, Scientific
Visualization, and Other Cg Applications. (2nd edition).

SRSENES

EVIDENCIAS DE DESEMPENO E
INSTRUMENTOS:

e Prueba escrita, ensayos y exposiciones.

e Solucion de ejercicios (aplicacion de

conocimientos),

Programas y disefios graficos.

Practicas de laboratorio, talleres y retos de
disefio 2Dy 3D

Lista de cotejo.

Proyectos

Exposicién: presentadas en orden logico:
Portada con formato indicado, Introduccién
resaltando el objetivo a alcanzar,Desarrollo
tematico, responder preguntas y aclarar

Industrial Press Inc.

8. Lindley Craig A. (1991). Practical Image Processing in
C.(1a edicion). John Wiley and Sons Inc.

10. Franco P. Preparata. (1985). Computational Geometry.
(12 edicién). Springer-Verlag, USA.

11.  F. S. Hill Jr. (2003). Computer Graphics Using Openg|.
(32 edicién). Prentice-Hall.

12. Ricardo Blanco Vega. Graficacion. Apuntes de la materia
de Graficacion. Instituto Tecnolégico de Chihuahua Il. 2009.

dudas,Conclusiones.

Examenes y/o proyecto:

Se realizan 3 exdmenes durante el semestre
y las fechas se establecen por la secretaria
académica. ler parcial 30%, segundo 30% y
tercer parcial 40%

La calificacién minima es 7.0.

13. https://_umty.com/es Se usararubrica para la entrega de
14.  https://jogamp.org/ actividades o tareas a realizar.
15. https://imonkeyengine.org/
16. Irigoyen, L. F. (2021). Lexicén para el disefio gréafico:
Conceptos fundamentales para su estudio. Universidad
de Sonora / Qartuppi. ISBN 978-6075184227.
17.  Akenine-Modller, T., Haines, E., & Hoffman, N. (2008).
Real-time rendering (3rd ed.). A K Peters/CRC Press.
ISBN 978-1315365459.
18. Blain, J. M. (2019). The complete guide to Blender

graphics: Computer modeling & animation (5th ed.). A K
Peters/CRC Press. ISBN 978-0429196522.

CRONOGRAMA

Semanas
9 | 10

Objetos de estudio

8

I.- Fundamentos de la
graficacion y pragmatismo
creativo.

II.- Programacion gréafica
2Dy 3D.

[Il.- Disefio y modelado 2D
y 3D.

IV.- Proyectos de disefio y
pragmatismo creativo



http://www.blender.org/
http://www.opengl.org/
http://www.khronos.org/webgl/
https://jmonkeyengine.org/

