PROGRAMA SINOPTICO POR COMPETENCIAS

I. DATOS DE IDENTIFICACION
PROGRAMA ACADEMICO:

NOMBRE: Graficacion

TIPO DE CURSO: Obligatorio
HORAS: (T.P.C.) TEORICAS: 2
SEMESTRE: Quinto (52)
FECHA DE ELABORACION:

ELABORADO POR: SNIT

Il. COMPETENCIAS A DESARROLLAR:

Sistemas Computacionales

CLAVE: SCC-1010

PRACTICAS: 2 CREDITOS ACADEMICOS: 4

Instituto Tecnoldgico de Toluca, del 10 al 13 de febrero de 2014.

Disefia e implementa modelos gréaficos para enriquecer visualmente software diverso de aplicacién en entornos de
programacion web, mdvil y stand-alone, con base al trazo, manipulacién, iluminacién, sombreado y animacién de

objetos bidimensionales y tridimensionales.

11l.CONTENIDOS:

UNIDAD I: Introduccidn a la graficacion por computadora

Aplica los modelos matematicos basicos y los
modelos de color utilizados en objetos
bidimensionales y tridimensionales

1 Introduccidn a la graficacién por computadora.

1.1. Historia y evolucién de la graficacion por computadora.

1.2. Areas de aplicacién. 1.3. Aspectos matematicos de la graficacion.
1.4. Modelos del color: RBG, CMY, HSV y HSL.

1.5. Representacidn y trazo de lineas y poligonos.

1.6. Formatos de imagen. 1.7. Procesamiento de mapas de bits.

UNIDAD lI: Graficacion 2D.

COMPETENCIA ESPECIFICA DE LA UNIDAD:
Desarrolla y aplica modelos de graficaciony
transformacion bidimensional para el

enriquecimiento visual de sus aplicaciones.

CONTENIDO:
2 Graficacién 2D.
2.1. Transformacidn bidimensional.
2.1.1. Traslacion.
2.1.2. Escalamiento.
2.1.3. Rotacion.
2.1.4. Sesgado.
2.2. Representacién matricial de las transformaciones
bidimensionales.
2.3. Uso y creacién de fuentes de texto.

UNIDAD llI: Graficacién 3D.

COMPETENCIA ESPECIFICA DE LA UNIDAD:
Desarrolla y aplica modelos de graficacion y
transformacion tridimensional sobre
entidades geométricas en 3D para generar
proyecciones.

CONTENIDO:
3.1. Representacion y visualizacion de objetos en tres dimensiones.
3.2. Formas geométricas tridimensionales (superficies planasy
curvas).
3.3. Transformaciones tridimensionales.




UNIDAD IV: Relleno, iluminacidn y sombreado

COMPETENCIA ESPECIFICA DE LA UNIDAD:
Aplica técnicas y herramientas de iluminacion
y sombreado para obtener un
enriquecimiento visual en aplicaciones
generales

CONTENIDO:

4. Relleno, iluminacién y sombreado

4.1. Relleno de poligonos.
4.2. Modelos basicos de iluminacion.
4.3. Técnicas de sombreado.

UNIDAD V: . Introduccidn a la animacién por computadora

COMPETENCIA ESPECIFICA DE LA UNIDAD:
Conoce el uso de técnicas de animacién en
2D en los contextos de animacion gréfica y
realidad virtual considerando los aspectos
matemadticos basicos y las técnicas de
programacion

CONTENIDO:

5. Introduccidén a la animacién por computadora.

5.1. Historia, evolucién y aplicacién de la animacién por
computadora.

5.2. Tipos de animacion 2D.

5.3. Tipos de animacién 3D

5.4 Animacion 2D o 3D controlada por el usuario

IV. FORMA DE EVALUACION:

Realizacion de practicas guiadas e independientes
Lectura de trabajos referidos a los temas de la asignatura

V. REFERENCIA BIBLIOGRAFICA:
WPF
Cbris Sells Iran Griffitbs
Anaya O’Reilly




