UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CHIAPAS

LICENCIATURA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

Area de formacion: Disciplinaria.
Unidad académica: Graficacion.
Ubicacién: Sexto Semestre.
Clave: 1994

Horas semana-mes: 4

Horas teoria: 2

Horas practica: 2

Unidades CONAIC: 42.67
Prerrequisitos: Ninguno

Horas de infraestructura: 1

Créditos : 6

PRESENTACION

Actualmente el avance de la tecnologia tiende a utilizar herramientas cada vez mas
gréficas. Por ello este curso esta estructurado en cuatro unidades que permitiran al alumno
comprender y aplicar el uso de graficos en el desarrollo de aplicaciones.

OBJETIVO GENERAL

El alumno comprendera los principios basicos y metodologias para el disefio y aplicacion
de los gréficos, examinando tanto los componentes de hardware como al software.

UNIDAD I.- ESTUDIO DE LAS DIFERENTES GRAFICAS POR

COMPUTADORA.



TIEMPO APROXIMADO: 16 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Conocer los conceptos basicos de graficacion y su
clasificacion en la actualidad.

CONTENIDO

1.1. Clasificacion de las gréaficas por computadora.
1.2. Disefio Asistido por Computadora (CAD).

1.3. Gréficas de presentacion a través de Excel.
1.4. Arte por computadora.

1.5. Gréficas de entretenimiento y animacion.

1.6. Gréficas de capacitacion (simuladores).

1.7. Gréficas de visualizacion.

1.8. Gréficas de proceso de imagen.

UNIDAD II.- PRIMITIVOS DE SALIDA

TIEMPO APROXIMADO: 16 Horas

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Realizar gréficas (lineas, curvas, superficies) a través de las
diferentes técnicas, como base de los paquetes de disefio en 2D y 3D.

CONTENIDO
2.1. Algoritmo para el trazo de lineas.
2.2. Algoritmo DDA (Analizador diferencial Digital).

2.3. Algoritmo de la linea de Bresenham.



2.4. Algoritmo de generacion de curvas.

2.4.1. Algoritmo de punto medio para la circunferencia.
2.4.2. Algoritmo de punto medio para la elipse.

2.4.3. Otras curvas.

2.5. Primitivos de llenado de area.

2.6. Funciones de llenado de areas.

2.7. Matriz de celdas.

UNIDAD IIl.- MODELO DE SOMBREADO DE COLOR

TIEMPO APROXIMADOQO: 16 Horas.

OBJETIVO DE LA UNIDAD: Utilizar software de disefio y animacion para visualizar los
diferentes patrones de color y tonos de gris.

CONTENIDO

3.1. Modelado de la intensidad de la luz.
3.2. Despliegue de intensidad de la luz.
3.3. Método de sombreado de superficies.

3.3. Modelos de color.

UNIDAD IV.- ESTRUCTURA' Y MODELADO

TIEMPO APROXIMADOQO: 16 Horas.



OBJETIVO DE LA UNIDAD: Aplicar los conceptos de estructura y modelado con apoyo de
software de disefio y animacion.

CONTENIDO

4.1. Concepto de estructura.

4.2. Funciones basicas de estructura.

4.3. Ajuste de los atributos de estructura.

4.4. Estructura de edicion.

4.5, Lista de estructura y apuntador de elemento.
4.6. Ajuste del modo de edicion.

4.7. Insercion de elementos de la estructura.

4.8. Sustitucién de elementos en la estructura.
4.9. Supresién de elementos de la estructura.
4.10. Etiquetados de elementos de la estructura.
4.11 Copia de elementos de una estructura a otra.
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

El proceso educativo estara centrado en el aprendizaje, en la construccién del
conocimiento, en el desarrollo de habilidades y actitudes, por lo tanto estara ajustado al
planteamiento y resolucién de problemas y la investigacion sera eje medular del mismo. Se
partira de las vivencias de los estudiantes en su vida cotidiana para realizar acciones
individuales y colectivas.

CRITERIOS DE EVALUACION

3 Examenes parciales 50%
Tareas 10%

Proyecto de Investigacion 20%



Examen Final 20%

Total

100%

RECURSOS NECESARIOS

Recursos tecnologicos:

Proyecto Dia, Open Office, Blender, GNU C/C++, Open GL.

PRACTICAS SUGERIDAS

Realizar una investigaciéon acerca de la clasificacibn de las graficas por
computadora.

Realizar gréaficas de diversos tipos en hoja de calculo.

Realizar disefios basicos en un programa de Disefio Asistido por Computadora
(CAD).

Realizar programas que tracen lineas, curvas, circunferencias, elipses usando
pixeles. Asi como rellenar areas con pixeles.

Utilizar un programa de retoque fotogréafico para entender los principales modelos
de color.

Utilizar un programa de disefio y animacién para: crear formas basicas, entender el
modelado de la luz, y crear una pequefia animacion.

Desarrollar un videojuego que aplique los contenidos de la materia.

Realizar una gréafica en hoja de calculo.

Realizar programas de linea utilizando los algoritmos: DDA, Bresenham, polares,
diferentes figuras basicas, circunferencia, elipse.

Realizar programas de: llenado de figuras, uso de modelos de color, y aplicacién de
matrices en su estructura.
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