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Total Total

Modalidad: Curso teorico-practico
Seriacion obligatoria antecedente: Ninguna
Seriacion obligatoria consecuente: Ninguna
Objetivo(s) del curso:

El alumno combinaré las técnicas basicas de la computacion grafica, para identificar la diversidad de areas
de aplicacion, entre ellas, el disefio de interfaces de usuario para la interacciéon humano-computadora.

Temario

NUM. NOMBRE HORAS

1. Introduccioén a la computacion grafica 4.0

2. Interfaces de usuario 14.0

3. Dibujo de primitivas en 2D 6.0

4. Pipeline renderizado 6.0

5. Modelado geométrico 10.0

6. Modelos de color e iluminacion 6.0

7. Texturizado 8.0

8. Principios de animacion 10.0

64.0

Actividades practicas 32.0

Total 96.0
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1 Introduccion a la computacion grafica
Objetivo: El alumno describira el contexto dentro del cual se desarrolla la actividad del computo grafico, abarcando
aspectos historicos y tecnoldgicos, para asi comprender su importancia y sus areas de desarrollo.
Contenido:
1.1 Introduccidn historica.
1.2 Areas de desarrollo de la computacion grafica.
1.2.1 Visualizacion cientifica.
1.2.2 Realidad virtual.
1.2.3 Foto realismo.
1.2.4 Entretenimiento y educacion.

1.2.5 Interfaces de usuario.

1.3 El software grafico.
1.3.1 El hardware grafico.
1.3.2 Resolucion de un dispositivo.

1.3.3 Tecnologias de despliegue grafico.

2 Interfaces de usuario
Objetivo: El alumno aplicara los lineamientos para el desarrollo e implementacion de interfaces de usuario en
sistemas computacionales.
Contenido:
2.1 Fundamentos de las Interfaces de usuario.
2.2 Diseilo de Interfaces de usuario.
2.3 Evaluacion del disefio de interfaces.
2.4 Mecanismos de interaccion humano-computadora.

2.5 Tendencias.

3 Dibujo de primitivas en 2D
Objetivo: El alumno aplicara los conceptos basicos necesarios para representar informacion en dos dimensiones en el
dispositivo de salida.
Contenido:
3.1 Algoritmos para el dibujo de lineas.
3.1.1 Algoritmos para el dibujo de lineas.
3.1.2 Método incremental basico.

3.1.3 Método de Bresenham o del punto medio.

3.2 Algoritmos para el dibujo de circunferencias.
3.2.1 Simetria de ocho lados.
3.2.2 Método de Bresenham.

3.2.3 Aproximaciones poligonales para el dibujo de circunferencias.

4 Pipeline renderizado
Objetivo: El alumno aplicara los conceptos basicos para la manipulacion y visualizacion de informacion basica, tanto
2D como 3D, en el dispositivo de salida.

Contenido:
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4.1 Espacio de objeto.
4.2 Espacio de dispositivo.
4.3 Recorte.
4.3.1 Recorte de Puntos.
4.3.2 Recorte de Lineas.

4.4 Proyeccion.
4.4.1 Proyecciones paralelas.
4.4.2 Proyecciones en perspectiva.

4.4.3 Camara sintética.

4.5 Transformaciones geométricas.
4.5.1 Coordenadas homogéneas.
4.5.2 Representacion matricial de transformaciones.

4.5.3 Composicion de transformaciones.

5 Modelado geométrico
Objetivo: El alumno aplicara el modelado geométrico a partir de la aplicacion de transformaciones geométricas
elementales sobre estructuras geométricas sencillas para obtener modelos de mayor complejidad.
Contenido:
5.1 Tipos de modelado geométrico.

5.2 Modelado jerarquico.

6 Modelos de color e iluminacién
Objetivo: El alumno aplicara los modelos de color e iluminacioén para cambiar la apariencia de los objetos
geométricos.
Contenido:
6.1 Modelo de luz de Lambert.
6.2 Modelo de iluminacion local.
6.2.1 Tluminacion plana.
6.2.2 Tluminacion de Gouraud.
6.2.3 Iluminacion de Phong.

6.2.4 Iluminacién de Blinn.
6.3 Modelos de [luminacion global.

7 Texturizado
Objetivo: El alumno creara la apariencia y el nivel de detalle a los objetos geométricos a partir de texturas.
Contenido:
7.1 Clasificacion de texturas.
7.1.1 Texturas de mapas de bits.

7.1.2 Texturas procedimentales.

7.2 Bump-mapping.
7.3 MIP-maps.

8 Principios de animacién
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Objetivo: El alumno aplicara los conceptos y elementos necesarios para la realizacion de animaciones por computadora.

Contenido:
8.1 Ciclo de simulacion.
8.2 Tipos de animacion.
8.2.1 Animacién por Key Frames.
8.2.2 Animacion por cinematica directa.
8.2.3 Animacion por cinematica inversa.

8.2.4 Otros tipos de animacion.
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Sugerencias didacticas

Exposicion oral X Lecturas obligatorias X
Exposicion audiovisual X Trabajos de investigacion X
Ejercicios dentro de clase X Practicas de taller o laboratorio X
Ejercicios fuera del aula X Practicas de campo L__J
Seminarios : | Busqueda especializada en internet
Uso de software especializado X Uso de redes sociales con fines académicos X
Uso de plataformas educativas X

Forma de evaluar
Exéamenes parciales X Participacion en clase LX
Examenes finales X Asistencia a practicas X
Trabajos y tareas fuera del aula X

Perfil profesiografico de quienes pueden impartir la asignatura

Licenciatura en Ingenieria en Computacion, Ciencias de Computacion, Matematicas Aplicadas o una carrera similar. Deseable
haber realizado estudios de posgrado, contar con conocimientos y experiencia en el area de Ciencias de la Computacion
especialidad Graficacion por Computadora e Iteraccion Humano Computadora, contar con experiencia docente o haber

participado en cursos o seminario de iniciacion en la practica docente.
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