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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Graficacion

Clave de la asignatura: | SCC-1010
SATCA!: | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en sistemas computacionales

2. Presentacion
Caracterizacion de la asignatura
Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales las siguientes habilidades:

e Disefia, desarrolla y aplica modelos computacionales para solucionar problemas, mediante la
seleccion y uso de herramientas matematicas.

e Disefia e implementa interfaces para la automatizacion de sistemas de hardware y desarrollo
del software asociado.

e Coordinay participa en equipos multidisciplinarios para la aplicacion de soluciones
innovadoras en diferentes contextos.

En la actualidad el ambiente que prevalece en los sistemas de computo es el visual, teniendo cada vez
mas interfaces vistosas y atrayentes; tomando en consideracion esta perspectiva, un estudiante de
ingenieria en sistemas computacionales debe conocer los elementos fundamentales que sirven de base
para la creacion de este tipo de entornos, asi como, las diversas herramientas disponibles en el mercado.

Esta asignatura aporta la capacidad para disefiar modelos graficos que requieran el trazado y
manipulacion de objetos bidimensionales y tridimensionales, que coadyuven su implementacion en
diversas areas, tales como: simulacion, arte, disefio, capacitacion, medicina, noticias, entretenimiento,
entre otras.

La asignatura pretende que el estudiante adquiera una formacion consistente en la generacion de
graficos en 2 y 3 dimensiones, su transformacion y efectos diversos, de cara a su aplicacion posterior
en el mundo de la animacién y la realidad virtual.

Intencion didéactica

El presente programa cubre los puntos fundamentales de cualquier aplicacién grafica, 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 que requiera el uso de graficos por
computadora.
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El temario se organiza en cinco temas, en el primero se estudia la historia de la graficacion, su
evolucion, los fundamentos matematicos y la teoria del color. Adicionalmente, el alumno implementa
los modelos matematicos basicos de graficacién y manipula imagenes BMP.

El segundo y tercer tema comprenden el desarrollo y aplicacion del modelado en dos y tres
dimensiones, incluyendo trazo de lineas rectas y curvas, poligonos y superficies, fuentes, asi como sus
transformaciones en el plano y en el espacio. En el cuarto tema se aplican modelos basicos de relleno
de poligonos y superficies con color y textura, técnicas de iluminacion y sombreado a las diferentes
iméagenes desarrolladas en el segundo y tercer tema, con la finalidad de mejorar el aspecto visual de
dichas gréficas. El quinto y Ultimo tema, sirve como introduccion para motivar a los estudiantes a la
implementacion de técnicas basicas de animacion por computadora en dos y tres dimensiones.

Las actividades de trazado y transformacion de objetos graficos en dos y tres dimensiones, promueven
el desarrollo de habilidades para la experimentacion e investigacion, tales como: identificacion,
implementacion y manejo de APIs gréficas de bajo nivel (OpenGL y Direct 3D) y alto nivel (Java 2D,
Java 3D, JOGL, jMonkey Engine y OpenGL Performer), utilizando lenguajes de programacion como
Java, C# y C++. En las actividades practicas sugeridas, es conveniente que el profesor busque
solamente guiar a sus estudiantes para que hagan la eleccion del API, lenguaje e IDE a utilizar; de esta
manera, lograran entender y aplicar el proceso de planificacion.

Durante el desarrollo de las actividades programadas con fechas de entrega preestablecidas, el
estudiante aprende a valorar el trabajo en el aula y en casa, comprendiendo que construye su hacer
futuro. Lo anterior, lo impulsa a actuar de una manera profesional, reconociendo la importancia del
conocimiento y de los habitos del trabajo individual y en equipo. El estudiante también desarrolla
precision, curiosidad, imaginacion, puntualidad, entusiasmo, interés, tenacidad, flexibilidad vy
autonomia.

3. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Disefia e implementa modelos graficos para enriquecer visualmente software diverso de aplicacion en

entornos de programacion web, movil y stand-alone, con base al trazo, manipulacién, iluminacion,
sombreado y animacion de objetos bidimensionales y tridimensionales.

4. Competencias previas
Disefa y desarrolla programas para la solucién de problemas computacionales utilizando el paradigma

orientado a objetos.
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Conoce, comprende y aplica las estructuras de datos, métodos de ordenamiento y busqueda para la
optimizacion del rendimiento de soluciones de problemas del contexto.

Resuelve problemas de modelos lineales aplicados en ingenieria para la toma de decisiones de acuerdo
a la interpretacion de resultados utilizando matrices y sistemas de ecuaciones.

Analiza las propiedades de los espacios vectoriales y las transformaciones lineales para vincularlos
con otras ramas de las matemaéticas y otras disciplinas.

Aplica los principios y técnicas bésicas del calculo vectorial para resolver problemas de ingenieria del
entorno.

5. Temario

No. Temas Subtemas

1 | Introduccion a la graficacion por | 1.1. Historia y evolucion de la graficacién por
computadora. computadora.
1.2. Areas de aplicacion.
1.3. Aspectos matematicos de la graficacion.
1.4. Modelos del color: RBG, CMY, HSV y HSL.
15. Representacion y trazo de lineas y poligonos.
1.5. Formatos de imagen.
1.6. Procesamiento de mapas de bits.
2 | Graficacion 2D 2.1. Transformacion bidimensional.
2.1.1. Traslacion.
2.1.2. Escalamiento.
2.1.3. Rotacion.
2.1.4. Sesgado.
2.2. Representacion matricial de las transformaciones
bidimensionales.
2.3. Trazo de lineas curvas.
2.3.1. Beézier.
2.3.2. B-spline.
2.4. Fractales
2.5. Uso y creacidn de fuentes de texto.
3 | Graficacion 3D. 3.1. Representacion y visualizacion de objetos en tres
dimensiones.
3.2. Formas geométricas tridimensionales (superficies
planas y curvas).
3.3. Transformaciones tridimensionales.
3.3.1. Traslacion.
3.3.2. Escalamiento.
3.3.3. Rotacion.
3.3.4. Sesgado.
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3.3.5. Perspectiva.

4 | Relleno, iluminacion y sombreado.

4.1.

4.2.
4.3.

Relleno de poligonos.

4.1.1. Color homogéneo.

4.1.2. Color degradado.

4.1.3. Material y textura
Modelos basicos de iluminacion.
Técnicas de sombreado.

4.3.1. Interpolado.

4.3.2. Gouraud.

4.3.3. Phong.

5 | Introduccion a la animacién por
computadora.

5.1

5.2.

5.3.

5.4.

Historia, evolucion y aplicacién de la animacion
por computadora.
Tipos de animacion 2D.
5.2.1. Tweening.
5.2.2. Morphing.
5.2.3. Onion skinning.
5.2.4. Interpolated rotoscoping.
Tipos de animacién 3D.
5.3.1. Cel-Shaded.
5.3.2. Morph.
5.3.3. Skeletal.
5.3.4. Motion Capture.
5.3.5. Crowds.
Animacién 2D o 3D controlada por el usuario.
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