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1. DATOS GENERALES

Nivel Educativo: | Licenciatura

Licenciatura en Ciencias de la Computacién /

Nombre del Plan de Estudios: o T L
Ingenieria en Ciencias de la Computacion

Modalidad Académica: | Presencial

Nombre de la Asignatura: | Graficacion

Ubicacion: | gasico/Formativo

Correlacion:

Algebra Lineal
/
Algebra Lineal con Elementos en Geometria Analitica,
Programacion I

Asignaturas Precedentes:

Procesamiento Digital de Imagenes
Animacion por Computadora
Asignaturas Consecuentes: | Programacion de Videojuegos

/
Procesamiento Digital de Imagenes

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE

Horas por semana Total de Total de
Concepto : . horas por créditos
Teoria Practica periodo por periodo
Horas teoriay préactica
(16 horas = 1 credito) 3 2 90 6
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES

Autores:

Etelvina Archundia Sierra
Marcela Rivera Martinez
Mariano Larios Gomez

Ivan Olmos Pineda

Abraham Sanchez Lépez
Luis René Marcial Castillo
Manuel Martin Ortiz

Luis Carlos Altamirano Robles
Martin Orato Ramirez

Fecha de disefo:

1 de Junio de 2009

Fecha de la ultima actualizacion:

16 de noviembre del 2022

Fecha de aprobacién por parte de la
academia de area, departamento u
otro.

28 de noviembre del 2022

Revisores:

Irene Olaya Ayaquica Martinez
Marcela Rivera Martinez
Carmen Ceroén Garnica

Luis René Marcial Castillo
Luis Carlos Altamirano Robles

Sinopsis de la revisiéon y/o
actualizacion:

Se revisa la bibliografia del programa de la asignatura,
verificando que no sea mayor a 5 afios, a excepcion de textos
clasicos.

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA:

Disciplina profesional:

Ciencias de la Computacion

Nivel académico:

Maestria / Doctorado

Experiencia docente:

2 afos minimo

Experiencia profesional:

1 afio minimo

Graficacion

PE: Licenciatura en Ingenieria en Ciencias de la Computacion, Licenciatura en M _
INERVA

Ciencias de la Computacion

“El presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla,
conforme a lo previsto en el articulo 8 de su Ley y 137 del Estatuto Orgdnico Universitario. La utilizacion del
mismo, es para uso exclusivo de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla y los integrantes de la
comunidad universitaria, en cumplimiento de los fines de docencia, investigacion y extension de la cultura.
Queda estrictamente prohibida la reproduccion total o parcial de su contenido o cualquier uso, distintos a los

sefialados en el parrafo anterior”.



http://www.bing.com/images/search?q=logo%2Bbuap&view=detailv2&&id=142CADC01B7F1AB98E40747D340F90F3A9EC27FC&selectedIndex=0&ccid=TikRs2cH&simid=608026993341563435&thid=OIP.M4e2911b36707f50bb17189f3be38830cH0

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Vicerrectoria de Docencia
Direccion General de Educacion Superior

Facultad de Ciencias de la Computacion

5. PROPOSITO:

El estudiante estard capacitado para usar, modificar e implementar bibliotecas asi como
componentes graficas para el desarrollo de aplicaciones y herramientas de graficado,
ademdas contara con los elementos de base para la visualizacion cientifica

6. COMPETENCIAS PROFESIONALES:

Licenciatura:

Modela y disefia soluciones computacionales con base en los fundamentos matematicos,
principios algoritmicos y teorias de la Ciencia de la Computacién para resolver diversas
probleméaticas sociales y laborales.

Ingenieria:
Disefiar soluciones de sistemas de cdmputo soportadas en modelos de procesos, metodologias
y herramientas para resolver problemas.

Justificacion

Licenciatura
Se modela funciones matematicas a través de graficos computacionales (puntos, lineas,
curvas), usando librerias gréficas.

Ingenieria
Se modela objetos graficos a partir de funciones matematicas, y se renderizan para dar
realismo a los objetos al momento de visualizarse.
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7. CONTENIDOS TEMATICOS

Al;rr]é?]{auijzgji Contenido Tematico Referencias
1. Conceptos 1.1. Modelado por computadora Marschner S. and Shirley P. (2021).
basicos 1.2. Animacién por computadora Fundamentals of Computer
1.3. Graficos 2D y 3D Graphics: International Student
1.4. Realidad Virtual Edition 5th Edicién. Ed. AK
1.5. PI.atafo'rr.nas ) Peters/CRC Press.
1.6. Dispositivos de entrada y salida
1.7. Unidades de Procesamiento Gréfico Guha Sumanta (2022). Computer
(GPU) : o.
1.8. Problemas actuales y tendencias Graphics Through OpenGL®: From
o ITheory to Experiments 4th Edition.
Ed. Chapman and Hall/CRC.
Gordon, V.S. & Clevenger, J.L.
(2021).Computer Graphics
Programming in OpenGL with
C++ (2a ed). Mercury Learning and
Information.
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2. Graficado en
2D

2.1. Primitivas graficas

2.2. Sistemas de coordenadas cartesianas,
polares, paramétricas y otras

2.3. Punto, linea, poli-lineay curvas
2.4. Color y manejo de color

2.5. Funciones y = f(x)

2.6. Puerto de vision

2.7. Transformaciones 2D: traslacion,
rotacion y escala

2.8. Otras transformaciones: relfexion y
recorte

2.9. Coordenadas homogéneas

2.10. Composicion de transformaciones
2.11. Proyeccién

Guha Sumanta (2022). Computer
Graphics Through OpenGL®: From
Theory to Experiments 4th
Edition. Ed. Chapman and
Hall/CRC.

Gordon, V.S. & Clevenger, J.L.
(2021).Computer Graphics
Programming in OpenGL with

C++ (2a ed). Mercury Learning and
Information.

3. Graficado en
3D

3.1. Transformaciones de cuerpo rigido:
translacion, rotacion y escala

3.2. Coordenadas homogéneasy
composicion de transformaciones

3.3. Rotaciones 3D generales

3.4. Proyecciones: paralela y perspectiva
3.5. Superficies cuadraticas, superelipse y
superelipsoide

Guha Sumanta (2022). Computer
Graphics Through OpenGL®:
From Theory to Experiments 4th
Edition. Ed. Chapman and
Hall/CRC.

Unidad de
Aprendizaje

Contenido Temaético

Referencias

3.6. Primitivas basicas de la libreria grafica
3.7. Modelado poligonal
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Kosarevsky S. and Latypov V.
(2021). 3D Graphics Rendering
Cookbook: A comprehensive guide
to exploring rendering algorithms
in modern OpenGL and Vulkan, Ed.
Packt Publishing.
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Gordon, V.S. & Clevenger, J.L.
(2021).Computer Graphics
Programming in OpenGL with

C++ (2a ed). Mercury Learning and
Information.

4. Realismo 3D 4.1. lluminacién

4.2. Sombras

4.3. Determinacion de superficies visibles
4.4. Mapeo de texturas

4.5. Curvas

4.6. Superficies.

Guha Sumanta (2022). Computer
Graphics Through OpenGL®: From
Theory to Experiments 4th
Edition. Ed. Chapman and
Hall/CRC.

Kosarevsky S. and Latypov V.
(2021). 3D Graphics Rendering
Cookbook: A comprehensive guide
to exploring rendering algorithms
in modern OpenGL and Vulkan,
Ed. Packt Publishing.

Gordon, V.S. & Clevenger, J.L.
(2021).Computer Graphics
Programming in OpenGL with

C++ (2a ed). Mercury Learning and
Information.
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8. ESTRATEGIAS, TECNICAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Estrategias y técnicas didacticas Recursos didacticos
e Lluvia o tormenta de ideas o Impresos (textos): libros, fotocopias,
e Técnica de debate periddicos, documentos...
o Estado del arte e Materiales de laboratorio
e Grupos de discusion e Materiales audiovisuales:
e Solucion de Problemas e Imagenes fijas proyectables (fotos)-
e Aprendizaje Basado en Problemas diapositivas, fotografias
e Aprendizaje Basado en Proyectos e Materiales audiovisuales (video):
o Estudio de casos montajes audiovisuales, peliculas,

videos, programas de television...

e Programas informaticos (CD u on-line)
educativos: videojuegos, presentaciones
multimedia, enciclopedias, animaciones
y simulaciones interactivas

e Paginas Web, Weblog, tours virtuales,
webquest, correo electrénico, chats,
foros, unidades didacticas y cursos on-
line
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9. EJES TRANSVERSALES

Eje (s) transversales Contribucion con la asignatura

Formacién Humanay Social El discente mostrara ante el grupo sus
proyectos, y sus compafieros seran
tolerantes y respetaran el trabajo expuesto.

Desarrollo de Habilidades en el uso de las El discente debera hacer uso de las TIC
Tecnologias de la Informacion y la para obtener informacion y software que le
Comunicacion sirva de guia en el disefio de sus programas

de cémputo de acuerdo al ambiente grafico
que esté utilizando

Desarrollo de Habilidades del Pensamiento A partir del andlisis y modelado de

Complejo problemas que requieren utilizar la
graficacion por computadora los discentes
proponen soluciones adecuadas de acuerdo
al contexto de implementacion
computacional.

Lengua Extranjera El discente debera leer bibliografia de cada
unidad en inglés con el fin de enterarse de
los nuevos avances en el tema de
graficacion

Innovacion y Talento Universitario Mediante trabajo colaborativo, los discentes
aplicaran modelos de iluminacion, sombras
y mapeo de texturas que permitan mejorar
las escenas virtuales de su proyecto en 3D

Educacion para la Investigacion El discente con material bibliografico
proporcionado por el docente propondra
soluciones que requieran una
representacion tridimensional de objetos,
aplicando las transformaciones geomeétricas
de cuerpo rigido y seleccionando la
proyeccion mas adecuada para casos
particulares.
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10. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje

= Examenes 20%

= Participacion en clase 5%

= Tareas 15%

= Exposiciones 10%

= Proyecto final 20%

= Trabajos de investigacion y/o de intervencién 10%

= Practicas de laboratorio 20%
Total 100%

11. REQUISITOS DE ACREDITACION

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP

Asistir como minimo al 80% de las sesiones para tener derecho a exentar por evaluacién continua
y/o presentar el examen final en ordinario o extraordinario

Asistir como minimo al 70% de las sesiones para tener derecho al examen extraordinario

Cumplir con las actividades académicas y cargas de estudio asignadas que sefale el PE

Notas:

a) La entrega del programa de asignatura con sus respectivas actas de aprobacién, debera
realizarse

en formato electrénico, via oficio emitido por la Direccion o Secretaria Académica a la

Direccion General de Educacién Superior.

b) La planeacion didactica debera ser entregada a la coordinacion de la licenciatura en los tiempos

formas acordados por la Unidad Académica.
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