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1. DATOS GENERALES

BENEMERITA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE PUEBLA
VICERRECTORIA DE DOCENCIA
DIRECCION GENERALDE EDUCACION SUPERIOR
Facultad de Ciencias de la Computacion

Nivel Educativo:

Licenciatura

Modalidad Académica: Mixta
Nombre de la Asignatura: Graficacion
Ubicacion: Formativo
Correlacion:

Asignaturas Precedentes:

Geometria Analitica, Programacion Il

Asignaturas Consecuentes:

Graficacion avanzada, Procesamiento Digital de
Imagenes

Conocimientos, habilidades, actitudes y
valores previos:

Conocimientos:

Definir e identificar los problemas del graficado
por computadora

Reconaocer estructuras de datos y algoritmos para
la representacion de objetos graficos

Fortalecer las bases mateméticas relacionandolas
con la graficacion

Habilidades:

Representar un objeto grafico de manera
adecuada para su adecuada manipulacién
Relacionar los conceptos de geometria analitica
plana y espacial con los problemas que implica la
representacion grafica de objetos

Buscar y seleccionar las herramientas adecuadas
para la solucién a problemas de graficado y areas
relacionadas

Ser capaz de utilizar y desarrollar modelos
matematicos para la soluciébn de problemas de
graficaciéon

Actitudes:

Ser flexible para la apropiacién de nuevas
representaciones de objetos graficos
Preocuparse por estar actualizado con las
tendencias y herramientas del graficado por
computadora.

Proponer la pertinencia de la aplicacion de las
herramientas de graficas por computadora a la
solucion de problemas
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2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE

Horas por periodo Total de NUmero de
Concepto ; oy horas por créditos
Teorias Practicas periodo
Horas teoria y practica 48 32 80 5

Actividades bajo la conduccion del docente
como clases tedricas, practicas de laboratorio,
talleres, cursos por internet, seminarios, etc.
(16 horas =1 crédito)

3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES

Etelvina Archundia Sierra
Alba Maribel Sanchez Galvez
Marcela Rivera Martinez
Mariano Larios Gomez

Ivan Olmos Pineda

Autores: Abraham Sanchez Lopez
Luis René Marcial Castillo
Manuel Martin Ortiz
Luis Carlos Altamirano Robles
Martin Orato Ramirez

Fecha de disefio: 1 de Junio, 2009

Fecha de la ultima actualizacion: Agosto, 2007

. . Héctor Jiménez Salazar
Revisores:

Graciano Cruz Almanza

Se ha mantenido el rigor matemético y las
aplicaciones de software derivadas del curso.

Se ha incorporado el uso de librerias y componentes
de software para el desarrollo de aplicaciones.

Se ha adaptado el curso a nuevas herramientas de
desarrollo.

Sinopsis de la revisién y/o actualizacion:

4. OBJETIVOS:
Educacional: Es la contribucién a la formacion e informacién del estudiante de acuerdo a los
conocimientos, habilidades, actitudes y valores que sustente el perfil general del egresado

universitario, el perfil de egreso y los objetivos del programa educativo.

General: El estudiante estard capacitado para usar, modificar e implementar librerias y

componentes graficas para el desarrollo de aplicaciones y herramientas de graficado
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Especificos:

1. El alumno aprendera a relacionar los conceptos de geometria analitica con los de
graficacion
El alumno conocera y aplicara los algoritmos y técnicas de graficado en 2D y 3D

El alumno conocera y aplicara los elementos de realismo grafico artificial (iluminacion
superficies visibles, sombreado, textura)
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5. MAPA CONCEPTUAL DE LA ASIGNATURA:

(Representacién de Objetos Gréﬁcos)

—

7

/

77

T

77

T

[Estructuras de Datos y AIgoritmosJ

(Representacién conceptual]

Representacion matema’tica)

2727?

2727? ,_( Representacién de Objetos 2D / BDJ

727

=

77

. nh
Librerias/
7?27?
??

777

\

Graficos y manipulacién
de objetos 2D

7?7

7

Graficos
Funciones 2D

?

J

77
S SR 2222 2?27?
Sistemas / \
Graficas de Graficos y manipulacion
Funcones 3D de Objetos 3D

Proyecciones
Colores
y Transformaciones
Textura

Visualizacion

»/"’/’/,??54 N

7277 272 9
(Recortesj (Escenarios) (Objetos)

Programa de Asignatura: “Graficacion”

5



BENEMERITA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE PUEBLA
VICERRECTORIA DE DOCENCIA
DIRECCION GENERALDE EDUCACION SUPERIOR
Facultad de Ciencias de la Computacion

6. CONTENIDO
. Contenido Bibliografia
- Objetivo " o
Unidad o Teméatico/Actividades L .
Especifico o Basica Complementaria
de aprendizaje
1 Conceptos Conocer la problemética | 1.1 Modelado por
béasicos del graficado por Computadora
computadora 1.2 Animacién por 1B. Gréficos por 1C. Computer Graphics:
computadora computadora con Principles and Practice in C

1.3 Gréficos 2D y 3D

1.4 Realidad virtual

1.5 Plataformas

1.6 Dispositivos de
entrada y salida

1.7 Unidades de

OpenGL. Hearn, Baker.
Prentice Hall, 2009

2B. Computer Graphics
and applications.
Shirley. Addison

James D. Foley, Andries
van Dam, Steven K.
Feiner, and John F.
Hughes. 1995

Procesamiento Wesley, 2005
Gréfico (GPU)
1.8 Problemas actuales y
tendencias
2. Graficado en 2D | EI alumno conocera y | 2.1 Primitivas graficas. 1B 2C. Geometry for
aplicara los algoritmos y | 2.2. Sistemas de 2B Computer Graphics:

técnicas de graficado en
2D

Coordenadas.
Cartesianas, Polares,
Paramétricas, otras
2.3. Punto, linea, poli-
lineas y curvas.

2.4. Color y Manejo de
Colores.

2.5. Curvas con Splines
y Bezier.

2.6. Puerto de Vision
2.7. Transformaciones
2D

2.8. Escala

3B. Mathematics for
Computer Graphics.
John Vince, 2005

4B. Interactive
Computer Graphics: A
Top-Down Approach
Using OpenGL
Edward Angel, 2008

Formulae, Examples and
Proofs
John Vince, 2004
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Unidad

Objetivo
Especifico

Contenido
Tematico/Actividades
de aprendizaje

Bibliografia

Basica

Complementaria

2.9. Rotacion

2.10. Traslacién

2.11. Coordenadas
Homogéneas.

2.12. Composicion de
Transformaciones

2.13. Atributos del trazo
2.14. Recorte

2.15 Visibilidad

2.16. Texturizado 2D
2.17. Graficos de
Funciones 2D.

2.18. Escenarios,
Objetos Y Estructuras de
Datos.

2.19. Modelado
Jerarquico.

3. Graficado en 3D

El alumno conocera y
aplicara los algoritmos y
técnicas de graficado en
3D

3.1 Primitivas gréficas.
3.2. Sistemas de
Coordenadas.
Cartesianas, Cilindricas,
Esféricas, otras.

3.3. Puerto de Vision
3.4. Punto, linea, poli-
lineas y curvas.

3.5. Proyecciones.
Paralela, Perspectiva y
otras

3.6. Transformaciones
3D

3.7. Escala

3.8. Rotacion

1B.

5B. Computer Graphics

and Geometric
Modelling:
Implementation &
Algorithms.

Max K. Agoston, 2005

6B. Computer Graphics

and Geometric

Modeling: Mathematics

Max K. Agoston, 2005

1C
2C.

3C. OpenGL SuperBible.
Benjamin Lipchak, 2004

4C. OpenGL Graphics
Through Applications
Robert Whitrow,2008

5C. Transformations and
Projections in Computer
Graphics.
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Objetivo Contenido Bibliografia

Unidad Tematico/Actividades

SEPEEER de aprendizaje

Basica Complementaria

3.9. Traslacién David Salomon, 2006
3.10. Coordenadas
Homogéneas 3D.

3.11. Composicién de
Transformaciones 3D.
3.12 Visibilidad 3D
Basica.

3.13. Librerias Gréficas
3.14. Triangulacion y
Parches

3.15. Plano, Esfera,
Cilindro, Cono, Frustrum.
3.16. Prismas,
Piramides, Toros, Otros.
3.17. Solidos de
Revolucion.

3.18. Superficies 3D.
z=f(x,y).

3.19. Escenarios,
Objetos Y Estructuras de
Datos.
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. Objetivo (.:onteni.d(_) Bibliografia
Unidad Especifico Tematico/Actividades Basica Complementaria
P de aprendizaje P
4. Realismo 3D El alumno conoceray 4.1. lluminacion 7B. 3D Lighting: 6C. Color Theory and

aplicara los elementos de
realismo grafico artificial

4.2. Sombras

4.3. Texturas Planas y
Curvas.

4.4, Visibilidad
intermedia

3D

History, Concepts, and
Techniques
Arnold Gallardo, 2000

8B. Advanced
Animation and

Rendering Techniques.

M. Watt, 1992

Modeling for Computer
Graphics, Visualization,
and Multimedia
Applications

Haim Levkowitz, 1997
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8. CONTRIBUCION DEL PROGRAMA DE ASIGNATURA AL PERFIL DE EGRESO

Perfil de egreso
(anotar en las siguientes tres columnas a qué elemento(s)
Unidad del perfil de egreso contribuye esta asignatura)
Conocimientos Habilidades Actitudes y valores
1. Conceptos Basicos Identificar la herramienta Analizar y modelar problemas | Proponer soluciones
matematica, estructura y el | que requieran de la adecuadas y de ser necesario
algoritmo para resolver un graficacién por computadora | innovadoras segun en el
problema de graficacion contexto de implantacion.
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9. CRITERIOS DE EVALUACION

BENEMERITA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE PUEBLA

VICERRECTORIA DE DOCENCIA

DIRECCION GENERALDE EDUCACION SUPERIOR
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Criterios Porcentaje
e Examenes 20%
e Tareas 20%
e Exposiciones 10%
e Portafolio 10%
e Proyecto final 40%
Total | 100 %
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