Datos de identificacion

Nombre del EE: Graficas Computacionales p . -
Area Formativa: Basica

Departamento que da el servicio: Departamento de Ingenieria Industrial
Clave: Modalidad: Presencial Idiomas: Espafiol

Horas totales al semestre: 80 | Valor en créditos: 5 Semestre en que se cursa: N/A

EE Antecedente: Innovacion y

Caracter: Optativa Tendencias Tecnoldgicas en Inglés, 130 | EE subsecuente: N/A
Créditos
Opciones de promocion: Calificacion Mecanismos alternativos de promocion: Equivalencia

Presentacion

El objetivo de este espacio educativo es proporcionar a los estudiantes los fundamentos tedricos y practicos
para disefiar, desarrollar e implementar aplicaciones de graficas computacionales, utilizando algoritmos y
técnicas para la generacion, manipulacién y visualizacidon de imagenes y modelos 2D y 3D.

Desempenios

Competencias genéricas que se ejercitan Unidades de competencia profesionales

e Utiliza con eficiencia las tecnologias
digitales para la comunicaciény la
gestion de informacién académica y
profesional, en un entorno de trabajo
colaborativo.

® Produce discursos argumentativos de
acuerdo con los requerimientos de
contextos comunicativos.

Resultados de Aprendizaje

e Comprender los principios matematicos y computacionales detrds de las graficas computacionales.

e Implementar algoritmos de representacién y renderizado para graficos 2D y 3D.

e Diseflar aplicaciones interactivas utilizando bibliotecas y herramientas de gréficos
computacionales.

e Optimizar y aplicar técnicas avanzadas de iluminacién, sombreado y texturizacion.

Orientacion didactica

El estudiante asistira 80 horas semestrales (5 horas semanales) a clases presenciales dirigidas por el profesor
donde se desarrollardn los conceptos y practicas relacionadas a este espacio educativo.

Actividades del estudiante Actividades del profesor

80 Asistencia y participacion en clase. 80 ® Imparticién de clases.

e Definir las reglas de uso de algoritmos
generativos de IA (GitHub, Copilot,
ChatGPT, Gemini, etc.) en actividades de
la materia que permitan utilizarlas como




complemento

para incrementar la

productividad, mds no como la solucién
total de los problemas a resolver o
tareas por entregar.

Evaluacion del aprendizaje

1. Cumplir con la asistencia, 1. Realizacion de examenes (en Proyecto final que refleje
puntualidad (Presencial o linea y/o en papel). los conocimientos
Virtual). 2. Entrega de tareas y trabajos aprendidos durante el

2. Entrega de trabajos en plataforma electrénica. curso.

(investigacidn, tareas, 3. Realizacion de exposiciones Material y/o diapositivas
examenes) y/o précticas a en inglés sobre el tema. de las exposiciones.
tiempo y siguiendo las 4. Desarrollo de un proyecto El alumno respondera con
especificaciones descritas. que integre todos los ideas, conocimiento y

3.  Cumplir con los criterios conceptos y tecnologias aprendizaje a preguntas
acordados de desarrollo con la vistos. del profesor.
vinculacién. Entrega de las actividades

4. Presentacion de un tema desarrolladas.
relacionado 100% en inglés.

Rubricas para los exdmenes, para tareas, practicas e investigacién y el
proyecto final.

Recursos para la formacion

Documentos electrénicos
Material audiovisual
Equipo de Proyeccion
Plumones y pintarrdn
Conexidn a Internet
Computadora

e Introduccidn a las Graficas Computacionales

e Fundamentos Matematicos para Graficas

® Geometria en 2D y 3D: rotaciones, escalado y
traslaciones.

e Sistema de coordenadas y espacio de cdmara.

e Algoritmos de rasterizacién y representacion
de lineas y poligonos.

e Modelos de representacion en 3D: mallas
poligonales, superficies paramétricas.

e (Cargay visualizacion de modelos 3D.

e Pipeline de renderizado: etapasy
procesamiento.

® Modelos de iluminacion: Phong, Blinn-Phong,
iluminacién ambiental y puntual.

e Introduccién a shaders: vertex shaders,
fragment shaders.

® Introduccion al trazado de rayos (ray tracing).
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Perfil deseable del profesor que lo conduce o lo coordina

Grado académico: Licenciatura. De preferencia
con estudios de Maestria o Doctorado.

Area de formacién: Ing. en Sistemas de Informacién, Ing.
en Desarrollo de Sistemas, Ing. en Desarrollo de
Software, Ciencias computacionales o afin.

Experiencia docente: 1 afio. Se recomienda
nivel intermedio de inglés

Experiencia profesional en el campo: 1 afo.

Elabord: Dra. Raquel Torres Peralta

Fecha: 24 de octubre de 2024




