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GRAFICACION

Propésito del curso

Esta asignatura aporta las técnicas procedimentales para promover la capacidad de disefiar modelos
graficos que coadyuven 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 manipulacién y visualizacion. La generacidn y representacion de imagenes infogréaficas,
implica la reduccion de un mundo tridimensional a una pantalla bidimensional. Estos procesos de conversion 3D
a 2D deben ser correctamente modelados, asi mismo, la asignatura promueve que el estudiante adquiera una
formacion consistente en la generacion de graficos de cara a su aplicacion posterior en el mundo de los
videojuegos, la animacion y la realidad virtual.

El presente programa cubre todos los puntos fundamentales de cualquier aplicacion gréfica, desde la base
matematica necesaria, hasta el conocimiento de librerias graficas utilizadas a nivel mundial. Al término del curso,
el estudiante sera capaz de desarrollar cualquier proyecto de dimensiones medias que requieran el uso extensivo
de gréficos, en especial tridimensionales.

COMPETENCIAS
(Tipo Y Nombre de la competencias DOMINIOS COGNITIVOS. REﬁ;ELAD?z%EDE
gue nutre la materia y a las que (Objetos de estudio, temas y subtemas) : "
. (Por objeto de estudio).
contribuye).
Para todas las unidades en el I. Introduccién a la Graficacién
temario: Determina la importancia de la

por computadora.

1.1 Importancia de la graficacion.

1.2 Historia de la graficacion.

1.3 Aplicaciones de la Graficacion

1.4 Introduccion al IDE y lenguaje a

Graficacion mediante el uso de
un IDE y lenguaje de

Competencias Basicas: programacion a utilizar.

e Solucién de problemas utilizar en la materia.
Aplica las diferentes técnicas de 1.5 Formatos gréficos.
observacién para la solucion de
problemas. Il. Graficacion 2D (GDI) _
Adapta criticamente sus propios 2.1 Trazo de lineas rectas. Hacer uso del GDI del lenguaje
computacional seleccionado

2.2 Representacion y trazo de

poligonos.

2.3 Transformacion bidimensional.
2.3.1 Traslacion.

conceptos y comportamientos a
normas, ambientes y situaciones
cambiantes

para hacer gréficos en 2D
mediante la aplicacion de
trasformaciones geométricas en




Elaboracion de proyectos conjuntos
Participa en la elaboracién y

ejecu

trabajo en equipo

Competencias especificas

Implementa y disefia interfaces
humano — computadora

Aplica los principios de modelado de

sistemas de cOmputo para su andlisis
y desarrollo

Trabajo en equipo y liderazgo

cion de proyectos mediante el

transformaciones
geomeétricas.

2.3.2 Escalamiento.
2.3.3 Rotacioén.
2.4 Representacién matricial.
2.5 Componentes Graficos.
2.6 Aplicaciones en 2D.
2.7 Animaciones basadas en

2D.

Fundamentos de ciencias de
la computacion.

dimensiones.

Modelado y analisis de
sistemas computacionales

lll. Graficaciéon 3D (OpenGL/JOGL)
3.1Representacion de objetos en tres

3.2 Visualizacién de objetos.

3.3 Transformaciones tridimensionales.

3.4 Lineas y superficies curvas.

2.6 Aplicaciones en 3D.

2.7 Simulacioén usando
transformaciones 3D.

Aplica la libreria OpenGL para
hacer graficos, trasformaciones,
y modelos de curvas vy
superficies geométricas en 3D.

4.4. Realidad Virtual.
4.5. Videojuegos.

IV. lluminacién, Texturas y Sombreado
(JMonkey y WebGL)
4.1 Relleno objetos con texturas.

4.2 Modelos basicos de iluminacion.
4.3 Técnicas de sombreado.

Identifica los elementos para
crear realismo en las escenas

3D haciendo uso de luces,
texturas y sombras para
adicionar a los objetos o
escenas.
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INSTRUMENTOS:

e Prueba escrita

e Solucién de ejercicios (aplicacion de
conocimientos

e Précticas de laboratorio

e Lista de cotejo (Respeto y participacion al
trabajo dentro del salén de clase.

e Exposicion: presentadas en orden l4gico:
1. Introduccién resaltando el objetivo a
alcanzar
2. Desarrollo tematico, responder preguntas y
aclarar dudas
3. Concluir.

e Examenes escritos:

Se realizan 3 exadmenes escritos durante el
semestre y las fechas se establecen por la
secretaria académica

La acreditacién del curso:
e Promedio de Calificaciones parciales:
70%
e Practicas de laboratorio: 30%




Nota: para acreditar el curso se debera tener
calificacion aprobatoria tanto en la teoria como en
las précticas.

Cronograma del Avance Programaético

Semanas

Objetos de Estudio 1234567890123456

1. Introduccién a la Graficacién

2. Graficaciéon 2D

3. Graficacion 3D

4. [luminacion, Texturas y Sombreado




