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Il. PROPOSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La graficacion tiene como propdsito fundamental establecer los algoritmos y técnicas que permiten manipular escenas e
imagenes en dos y tres dimensiones a través de un equipo de cémputo.

De tal forma, que esta unidad de aprendizaje tiene como propédsito, que el docente:
» presente al estudiante las bases que generaron la graficaciéon por computadora
» analice los distintos algoritmos que permiten la manipulacién y despliegue de objetos en dos y tres dimensiones
» comparta con el estudiante nuevas técnicas de graficacion
» desarrolle junto con el estudiante un sistema que integre los algoritmos estudiados en el curso

Se requiere que el estudiante que tome esta unidad de aprendizaje tenga conocimientos basicos de geometria vectorial y
algebra lineal, asi como un gran manejo de estructuras de datos y algoritmos; esto aunado a la disposicion del estudiante
a investigar y trabajar en equipo. La asignatura se encuentra en la etapa disciplinaria y es de caracter obligatorio para la
Lic. en Ciencias Computacionales y optativo para la Lic. en Matematicas Aplicadas.

lll. COMPETENCIA (S) DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Desarrollar algoritmos de la teoria de la graficacion mediante su codificacion para manipular y visualizar elementos en dos y tres
dimensiones con una actitud propositiva y creativa.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Desarrolla un sistema de cémputo que genere una escena tridimensional aplicando los algoritmos de la teoria de la graficacion.




V. DESARROLLO POR UNIDADES

COMPETENCIA
Identificar los distintos elementos de una imagen mediante el analisis de formato de archivos graficos para el disefio de
uno propio de forma innovadora.

CONTENIDO DURACION 6hrs
1. Conceptos basicos de graficacion.
1.1 Historia de la graficacion.
1.2Sistemas de despliegue.
1.3Elementos de una imagen.
1.4 Pixeles y colores.
1.5Formatos de archivo grafico.

COMPETENCIA

Manejar los conceptos basicos del algebra lineal y la geometria vectorial a través de la resolucidén de ejercicios graficos
que nos permita codificar una biblioteca matematica que sea 6ptima para un sistema de graficacidn con una alta
capacidad de abstraccion.

CONTENIDO DURACION 3 hrs
2. Herramientas matematicas para la graficacion.
2.1 Vectores en 2D y 3D.
2.2 Producto punto y producto cruz.
2.3 Operaciones con matrices de orden 2, 3.y 4.
2.4 Representacion de la linea recta.
2.5 Distancia de un punto a una recta.
2.6 Interseccion entre 2 rectas.
2.7 Definicién de un plano y su interseccion con la linea recta.
2.8 Gradiente de una funcion.




COMPETENCIA
Analizar las funciones basicas de despliegue mediante la codificacion de los mismos para programar algoritmos que
permitan dibujar figuras geométricas en una computadora de forma creativa.

CONTENIDO DURACION 6 hrs
3. Raster y funciones basicas de graficacion.
3.1Modelos de color.
3.2La linea recta (algoritmo DDA y de Bresenham).
3.3 Circulos, elipses y poligonos.
3.4 Algoritmo de relleno para poligonos.
3.5Curva de Bézier (algoritmo de Casteljau).
3.6B-spline.

COMPETENCIA
Identificar los distintos elementos de un sistema grafico para generar una escena bidimensional aplicando el pipeline de
visualizacion de una manera creativa e innovadora.

CONTENIDO DURACION 6 hrs
4. Transformaciones geométricas y visualizacion 2D.
4.1 Transformaciones en 2D (Escalamiento, traslacion y rotacion).
4.2 Coordenadas homogéneas y su representacion matricial.
4.3 Composicion de transformaciones.
4.4 Pipeline de visualizacion.
4.5Ventana de recorte.
4.6 Mapeo de coordenadas de mundo a coordenadas de pantalla.
4.7 Panning 'y Zoom.
4.8 Transformaciones en 3D (Escalamiento, traslacion y rotacion).




COMPETENCIA
|dentificar los distintos elementos de un sistema grafico para generar una escena tridimensional mediante la codificacion
de objetos de revolucion de forma creativa.

CONTENIDO DURACION 6 hrs
5. Visualizacion 3D.
5.1 Proyecciones.
5.2 Algoritmos de profundidad (algoritmo del pintor, BSP, Z-Buffer)
5.3 Superficies cuadricas.
5.4 Objetos de revolucion.
5.5Ray Casting.

COMPETENCIA
Generar una escena tridimensional realista utilizando distintas fuentes de luz por medio del trazado de rayos para el
disefio de escenas en 3D de una manera creativa.

CONTENIDO DURACION 5 hrs
6. lluminacién y sombreado.
6.1 RayTracing.
6.2Fuentes de luz.
6.3 Interseccion de un rayo con objetos geométricos.
6.4 Modelos basicos de iluminacion.(ambiental, difusa, atenuacion)
6.5 Reflexion y refraccion.
6.6 Sombras y texturizacion.




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. De | Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo Duracion
Practica

1 Manejar formatos de | Desarrollar un programa que permita | Bibliotecas de funciones 3 hrs
archivo  grafico  para | desplegar en pantalla una imagen en | graficas de C/C++, SDL2.
identificar los elementos | un formato de archivo grafico
de una imagen mediante | estandar.
la codificacion de una
funcién de forma creativa.

2 Manejar formatos de | Hacer un programa que permita | Bibliotecas de funciones 3 hrs
archivo  grafico para | mostrar en pantalla informacién | graficas de C/C++, SDL2.
identificar los elementos | contenida en wun formato grafico
de una imagen mediante | propio.
la codificacion de una
funcién de forma creativa.

3 Programar una biblioteca | Programar las funciones basicas del | Bibliotecas de funciones 3 hrs
matematica para | algebra lineal y calculo vectorial | matematicas de C/C++,
optimizar los calculos | empleadas en un sistema de computo | numerical recipes library.
realizados en un sistema | de graficacion en lenguaje C/C++.
de graficacion con
sentido de abstraccion.

4 Aplicar los modelos de | Codificar los algoritmos para la | C/C++, SDL2 3 hrs
color para codificar una | transformacion entre los distintos
funcion mediante un api | modelos de color.
grafico de forma
innovadora.

5 Codificar los algoritmos | Programar los algoritmos para el | Bibliotecas graficas de 3 hrs

de lineas, circulos,
elipses y poligonos para
desplegar figuras

trazado de primitivas graficas en la
computadora.

C/C++, SDL2, OpenGL




geométricas basicas de
forma creativa.

Analizar los algoritmos de | Programar un algoritmo que permita | Bibliotecas graficas de 3 hrs
trazado de curvas en dos | trazar curvas en 2 dimensiones | C/C++, SDL2, OpenGL

dimensiones para | (Bézier, Hermit o B-spline)

desplegar curvas en

pantalla mediante la

codificacion de los

mismos de una manera

creativa.

Disefiar un editor grafico | Desarrollar un editor grafico que | Bibliotecas graficas de 3 hrs
para realizar un sistema | implemente trazado de figuras | C/C++, SDL2, OpenGL,

de despliegue basico | geométricas basicas, rellenado de | SDL2_image

mediante la codificacion | color y lo guarde como un archivo

de las primitivas graficas | grafico propio.

y rellenado de color de

forma  innovadora vy

creativa.

Analizar las | Hacer un programa que permita | C/C++, SDL2, OpenGL 3 hrs
trasformaciones graficas | escalar, trasladar y rotar imagenes en

en 2D para realizar un | 2D.

programa que permita

transformar objetos

mediante la codificacidon

del mismo en lenguaje

C/IC++ y OpenGL de

forma creativa.

Identificar los distintos | Desarrollar una funcion que tome | C/C++, SDL2, OpenGL, 3 hrs
elementos que | datos en coordenadas reales y | SDL2 image.

intervienen en el pipeline | despliegue la escena en

para disefar aplicaciones
graficas de forma
innovadora mediante la
codificacion de los
algoritmos en lenguaje

coordenadas de pantalla, incluyendo
zoom y panning.




C/C++.

10

Integrar las  distintas
transformaciones

tridimensionales con un
modelo de proyeccion
para visualizar objetos en
tres dimensiones de

forma creativa.

Desarrollar un  programa que
visualice una escena tridimensional.

C/C++, SDL2, OpenGL

3 hrs

11

Analizar los métodos de
sélidos de revolucién
para generar objetos
tridimensionales a partir
de transformaciones
geométricas en 3D de
forma creativa.

Programar una funcidn que permita
desplegar objetos por revolucion.

C/C++, SDL2, OpenGL

3 hrs

12

Analizar las distintas
fuentes de luz para
construir una escena 3D
fotorrealista utilizando
OpenGL de una forma
creativa.

Desarrollar un sistema que involucre
reflexion y refraccion en el proceso
de iluminar un objeto.

C/C++, SDL2, OpenGL

3 hrs

13

Aplicar la texturizacion de
un objeto para texturizar
un  poligono  usando
OpenGL y SDL2.

Desarrollar una funcion que texturice
un poligono.

C/C++, SDL2, OpenGL

5 hrs

14

Realizar un proyecto final
mediante la integracion
de los distintos algoritmos
de una forma creativa e
innovadora para obtener
una escena
tridimensional realista.

Desarrollar un proyecto de curso que
involucre la manipulacidon de graficos
en 3D.

Bibliotecas graficas de
C/C++, SDL2, OpenGL,
SDL2_image.

7 hrs




VI. METODOLOGIA DE TRABAJO

Aprendizaje participativo

Durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje, el docente fomentara la participacion activa de los estudiantes en
actividades individuales y grupales. Mediante la discusidn de las tematicas vistas en las clases tedricas y la asignacion de
ejercicios y practicas en las sesiones de taller y laboratorio

Practicas de laboratorio

En las sesiones de laboratorio, se centrara en el analisis y codificacién de los distintos algoritmos, de tal manera que
permita al estudiante redisenarlos o redescubrirlos; el estudiante debe de tener una actitud propositiva a investigar y
actualizarse con respecto al estado del arte. Las practicas se podran realizar en distintas plataformas de desarrolloy en
equipos de trabajo con sus compafieros, por lo que se requiere que el estudiante tenga una disposicién a trabajar en
equipo.

En las practicas de computo, el alumno debe demostrar que:
* Analiza la funcién de los algoritmos.
* Comprende cuando emplear los algoritmos y que estructuras de datos utilizar.
* Programa los algoritmos en un lenguaje de cémputo 6ptimo para el desemperio grafico

Investigacion Bibliografica

Se sugiere solicitar investigacion en diferentes fuentes bibliograficas sobre temas de actualidad o tematicas que seran
discutidos posteriormente en clase. El propdsito de estos trabajos es fomentar el autoaprendizaje y que el estudiante
aprenda a realizar investigacion en medios electronicos (Internet), libros, y revistas sobre temas del area. Las fuentes
seran tanto en el idioma inglés como espanol. Los reportes deberan contener las referencias que se utilizaron para la
realizacion del trabajo y debe contar imprescindiblemente una conclusién personal acerca de la investigacion. El maestro
debe enfatizar a los estudiantes que los reportes escritos sean claros y bien redactados, recalcandoles también las faltas
de ortografia.

Ejercicios y examenes de conocimientos

El maestro debera aplicar al menos 2 examenes de conocimientos durante el periodo, que permitan identificar la
obtencion de competencias de los estudiantes. Los examenes podran ser de varios tipos, tales como: de preguntas
abiertas, opcién multiple y solicitud de programas. Asi como, la asignacion de ejercicios para ser realizados en la sesion
de taller o extra clase, de tal manera que refuercen los conocimientos aprendidos durante la clase tedrica. Se solicitara la
entrega oportuna y formal de tareas y trabajos de investigacion.




VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios de acreditacion
* Para la acreditacién del curso se atendera al Estatuto Escolar Vigente, articulos 70-71, por lo que el estudiante debera contar
un minimo de 80% de asistencias en el periodo. Tener un minimo aprobatorio de 60 en su calificacion final y para tener
derecho a examen extraordinario es necesario haber asistido en un 40% de las clases del curso.
* Para tener derecho a ser evaluado el alumno debe cumplir con las practicas y tareas.
Criterios y medios de evaluacién

Medios Criterios de evaluacion Valor
Practicas | Asistir por lo menos al 90% de las practicas. 50%
Las practicas deberan estar estructuradas de la siguiente manera:
* Realizar un reporte escrito de los resultados de la practica que incluya:
o Numero de practica
o Titulo de la practica
o Resumen de los resultados obtenidos
o Conclusion
* El cédigo fuente debera ser enviado via correo electrénico a la direccion que se proporcione durante
el encuadre.
Tareas Debera estar conforme a los propésitos establecidos al momento de su asignacion. Las tareas deben | 20%
cumplir el siguiente esquema:
* Portada principal, que debe incluir:
o Titulo de la tarea.
o Numero de tarea.
o Nombre y matricula el estudiante
o Fecha de entrega
* El contenido debera estar estructurado de la siguiente manera:
o Indice
o Antecedentes
o Marco tedrico
o Conclusiones
o Bibliografia
Examenes | Aplicar dos examenes parciales y obtener un promedio de 60. 30%
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Press.

June, F. (2011). An Introduction to 3D Computer Graphics,
Stereoscopic Image, and Animation in OpenGL and C/C++.

Shreiner, D., Sellers, G., Kessenich, J. M., & Licea-Kane, B.
(2013). OpenGL programming guide: The Official guide to
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http://lodev.org/cgtutor/
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X. PERFIL DOCENTE

El docente de esta asignatura debera ser un profesionista con formacion en el area de computacion o areas afines;
con experiencia en docencia y los conocimientos en teoria de la graficacion y el uso de herramientas vigentes de

visualizacion por computadora.




