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II. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

En este curso el alumno identificara los fundamentos de la teoria de la graficacion y los empleara en el desarrollo de sistemas de computo visuales
que puedan apoyar a otras areas en despliegues, procesado y modelado de datos.

III. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Analizar, utilizar y disefiar algoritmos para el modelado, la representacion, el manejo y transformacion de graficos para la generacion de
imagenes en dos y tres dimensiones.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Diferentes alternativas algoritmicas para el manejo de datos gréficos y los utilice en el desarrollo de sistemas de computo.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Competencia:
Que el alumno identifique los conceptos fundamentales de la teoria de la graficacion.

Contenido tematico Duracion

¢ CONCEPTOS BASICOS DE GRAFICACION. 20 hrs.
= Desarrollo historico de la graficacion por computadora.
= Componentes basicos de un sistema de despliegue.
= Pixeles, mapas de bits y mapas de pixeles, imagenes.
» Formatos de archivo gréafico (su esquema mas general y los principales métodos de compresion)

Competencia:
Que el alumno conozca y manipule diferentes alternativas para la representacion del color.




Contenido tematico Duracion
¢ COLORESY SU REPRESENTACION. 20 hrs.
= Conceptos generales del color (Definicion, aspectos psicologicos de la percepcion, representacion en el espectro electromagnético, teoria de
los tres estimulos).
= Modelos de representacion del color (XYZ, RGB, CMYK, YI1Q) y sus transformaciones.
» Pixeles, mapas de bits y mapas de pixeles, imagenes.
= Paletas de colores en archivos graficos
= Cuantizacion de colores (Mapeo inverso, LUT estética, Corte mediano, arboles octales, difusion de error)

Competencia:
Que el alumno utilice los primitivos gréaficos para el despliegue y representacion de figuras y superficies.

Contenido tematico Duracion

¢ RECTAS, CURVAS Y SUPERFICIES. 20 hrs.
» Trazado de primitivos graficos (algoritmo de Bresenham y otros algoritmos en el trazado rectas, circulos, elipses).
= Curvas y superficies con parametrizaciones arbitrarias.
= Algoritmo de Casteljau para las curvas de Bezier.
= Parches de Bezier.
= B-spline

Competencia:
Que el alumno utilice las transformaciones basicas para hacer despliegues tridimensionales en un plano (la pantalla).




Contenido tematico Duracion

VISUALIZACION TRIDIMENSIONAL. 16 hrs.

Transformaciones geométricas en 2 y 3 dimensiones (representacion matricial con coordenadas homogéneas, transformaciones compuestas,
algoritmos alternativos para transformaciones: matematica de punto fijo).

La transformacion de perspectiva.

La triangulacion en la iluminacion de superficies.

Ray casting en la generacion de efectos tridimensionales en superficies.

Competencia:
Que el alumno interprete diferentes modelos de iluminacion o sombreado para la creacion realistica de imagenes por computadora.

Contenido tematico Duracion

*

MODELOS DE ILUMINACION. 20 hrs.

El concepto de trazado de rayos

Interseccion de un rayo con planos, esferas, cilindros, poliedros.

El modelo de iluminacién difusa con luz ambiental y una fuente de iluminacién puntual.
Modelado del factor de atenuacion por distancia, luces de colores y varias fuentes de iluminacion.
La reflexion especular y el modelo de Pong.

Modelo de Warn en la simulacion de reflectores.

Sombreado de Gouraud (interpolacién de intensidades)




IV. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica
1 Que el alumno manipule uno de Desarrolle una funcién que maneje directamente || Biblioteca de funciones | 2 sesiones
principales componentes de un sistema | datos graficos y los despliegue. gréaficas para lenguaje
de despliegue (memoria de video) C/C++: SDL
2 Maneje datos gréficos almacenados en Utilice c6digo o bibliotecas de funciones escritas | Bibliografia, 2 sesiones
archivos para manejo de los formatos de archivo mas bibliotecas de
comunes (pcx, bmp, jpg) en el almacenamientoy | funciones gréficas:
recuperacion de datos graficos SDL_Image, SDL_Gfx
3 Que el alumno analice los algoritmos de | yse Ia informacion de color representada en diferentes SDL 2 sesiones
modelos para la representacion del modelos para convertirla a otros modelos que pueda
color. utilizar en aplicaciones especificas (hsv-rgh, cmyk-rgb, yig-
rgb)
4 Que identi_fiqug di,ferentes alternativa Manipule programas que utilizan diferentes alternativas de Bibliotecas_o funciones | 2 sesiones
para cuantizar Imagenes cuantizacion y conozca las ventajas de imagenes que para tratamiento de
perceptualmente son de calidad equivalente a las originales | imagenes: SDL_Image
y utilizan menos recursos.
herramientas primitivas para el primitivo grafico de los descritos.
despliegue grafico
6 Uti_Iicg herramientas para la generacion | se 1as bibliotecas de para la implementacion de programas Bibligtgca para manejo || 2 sesiones
de imagenes fotorrealistas. que utilicen primitivos graficos en 3D y algin modelo de || de graficos en 3D:
iluminacion. OpenGL
7 Realicen un trabajo final que involucre | realicen un proyecto del curso donde involucren la OpenGL 3 sesiones

la tematica de una de las Ultimas
unidades

manipulacion de gréaficos (bidimensionales, 3d)




VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO

Buscar una actitud activa del estudiante ante los algoritmos, no es primordial que él los estudie, es muy importante que los redescubra, pues asi
estara en posibilidad de crear nuevas soluciones a nuevos problemas. Es también recomendable que manejen herramientas que utilicen estas
técnicas como trazadores de rayos, programas para crear animaciones a partir de la descripcion de la escena, sus objetos y una trayectoria,
bibliotecas de funciones gréaficas en diferentes plataformas, etc. Las practicas de clase se recomienda realizarlas en equipos, de igual forma que su
proyecto final con lo que pueda fomentar el trabajo colaborativo y su participacion personal en grupos de trabajo.

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Examenes 45 %
Ejercicios 35 % (puede incluir proyecto)
Participacion 20 %
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Computer Graphics, principies and practice, Foley-van Dam- Digital Image Processing, third edition, GONZALEZ, R.C.y RE.
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Graficas por computadora, Donald Hearn, M. Pauline Baker,
Prentice Hall Graphics Gems, Glassner, A., Academic Press
Curves and Surfaces for Computer Aided Geometric Design, o
Gerald Farin, Academic Press, Inc. Publicaciones ACM SIGGRAPH.

Computer Graphics & applications, IEEE.

OpenGlI Programming Gide, Woo M, Neider y Davis T., second ed.
Addison-Wesley

Game programming Gems Series, Mark DeLoura (Editor), Charles
River Media (Publisher)
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