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| OBJETIVO DEL CURSO I

Comprender e implementar el proceso general para la
generacion de gréficas por computadora, que consiste
en el modelado, la animacién (manipulacion), el

renderizado y el rasterizado de objetos en dos o tres
dimensiones.

CONTENIDO TEMATICO I

1. INTRODUCCION A LAS GRAFICAS POR
COMPUTADORA
Tiempo Estimado: 4 hrs.
Objetivo: Analizar los fundamentos de las gréficas por
computadora, sus aplicaciones y su importancia.

1.1. Definicidn y aplicaciones
1.2. Conceptos basicos

2. MODELADO Y REPRESENTACION DE OBJETOS
Tiempo Estimado: 16 hrs.

Objetivo: Analizar y aplicar la representacién de objetos

2D y 3D mediante el uso de poligonos, utilizando al

menos una herramienta de modelado para la creacion

de objetos 3D.

2.1. Conceptos y tipos de modelado
2.2. Modelado de objetos mediante poligonos
2.3. Herramientas de modelado

3. MOVIMIENTO Y TRANSFORMACIONES
GEOMETRICAS
Tiempo estimado: 18 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar algoritmos que
generen trayectorias lineales y curvas para el
movimiento de  objetos, asi como realizar
transformaciones geométricas con dichos objetos.

3.1. Trayectorias lineales
3.2. Trayectorias curvas
3.3. Transformaciones geométricas

4. RENDERIZADO

Tiempo estimado: 20 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar los algoritmos basicos
que preparan a los objetos modelados para su
despliegue en algun dispositivo grafico.

4.1. Proceso de vision

4.2. Proyecciones y volumen de visidn
4.3. Ecuacién del plano

4.4. Determinacion de la superficie visible
4.5. Modelos de color

4.6. Modelos de iluminaciéon

5. RASTERIZADO

Tiempo estimado: 6 hrs.
Objetivo: Analizar e implementar el proceso por el cual
los objetos renderizados son desplegados en un
dispositivo grafico.

5.1. Conceptos de sombreado (shading)
5.2. Técnicas de sombreado
5.2.1. Sombreado plano (flat)
5.2.2. Sombreado de Gouraud
5.2.3. Sombreado de Phong



METODOLOGIA

Desarrollo de algoritmos y ejercicios por parte de los
alumnos siguiendo el método de aprendizaje basado en
problemas. Se espera que el alumno investigue ciertos

temas, siguiendo el método de aula invertida.
Implementar estrategias de trabajo en equipo cuando
sea conveniente (aprendizaje colaborativo).

EVALUACION

Se realizardn tres exdamenes parciales de forma
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de
acuerdo al Reglamento de Exdamenes. La calificacién de
los examenes parciales estarda compuesta por la
evaluaciéon del examen parcial y por otras actividades,
como: tareas, investigaciones, resolucion de problemas,

ejercicios, etc. Ademas, durante el semestre se realizard
un proyecto de aplicacion que incluye la mayoria de los
temas vistos en clase. La calificacion del examen
ordinario es el promedio de los tres parciales, y es
requisito la entrega del proyecto final.
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