Programa de asignatura
por competencias de educacion superior

Seccion I. Identificaciéon del Curso

Tabla 1. Identificacion de la Planificacion del Curso.

Actualizacién:

Junio 07, 2022

Carrera:  Ingenieria en Desarrollo de Software Graficas por computadora 2D y 3D
Academia: Ciencias Computacionales y Programacién / Clave: 19SDS25
Médulo formativo:  Programacion aplicada Seriacion:
Tipo de curso:  Presencial Prerrequisito:
Semestre:  Sexto Créditos: 6.75 Horas semestre: 108 horas
Teoria: 2 horas Practica: 2 horas Trabajo indpt.: 2 horas Total x semana: 6 horas
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Seccion Il. Objetivos educacionales

etivos educacionales

Tabla 2. Objetivos educacionales

Criterios de desempefio

Indicadores

OE1l Los egresados gestionaran recursos Los egresados podran aplicar metodologias en el desarrollo de 20% de los egresados aplicaran metodologias en el desarrollo de
relacionados con el desarrollo de software en | proyectos en el contexto laboral. software en su contexto laboral.
alguna organizacion.
OE2 Los egresados disefiaran e implementaran Los egresados participaran activamente en el ciclo de desarrollo e | 25% de los egresados desempefiaran labores de desarrollo e
soluciones innovadoras mediante el uso de integracion continuos integracion continuos.
tecnologias de la informacién.
OE3 Los egresados desarrollaran conocimiento Los egresados desempefiaran actividades orientadas al 5% de los egresados desempefiaran labores en desarrollo de
especializado que les permite enfocarse en aseguramiento de los activos de informacién de manera resiliente, | soluciones IoT.
un area del conocimiento especifico del la gestion de la infraestructura de redes y comunicaciones, o
desarrollo de software. integrando hardware y software para crear soluciones |0T; asf
como el uso de inteligencia artificial para gestionar datos y
reconocer patrones que determinen oportunidades de negocio en
las organizaciones.
OE5 Los egresados seran capaces de emprender | Los egresados seran capaces de emprender un negocio basado [ 2% de los egresados tendran participaciéon en el acta constitutiva

un negocio basado en el desarrollo de un
producto o servicio de tecnologias de la
informacion, aportando valor a la generacion
de empleos e incrementar el bienestar
econémico y social, de forma ecolégica y
sustentable.

en el desarrollo propio de un producto o servicio de tecnologias

de la informacién.

de una empresa creada a partir del desarrollo de software para

ofrecer un producto o servicio.
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AE1

Atributos de egreso de plan de estudios

Aplicar los conocimientos de ciencias basicas
como fisica y matematicas, asi como las
ciencias de la ingenieria para generar nuevos
productos o servicios basandose en la

innovacion tecnoldgica.

Criterios de desempefio
- Desarrollara software para resolver diferentes problemas del
area de ingenieria aplicando los conceptos de graficas por

computadora en 2 y 3 dimensiones.

Componentes
1 Gréficos en 2 dimensiones.

1.1 Lienzo gréfico y sistema de coordenadas.
1.2 Primitivas gréficas.

1.3 Discretizacion de lineas y circulos.

1.4 Rellenado de rectangulos y poligonos.

1.5 Recortes.

2 Graficos en 3 dimensiones.

2.1 Lienzo gréfico y sistema de coordenadas.
2.2. Transformaciones afines bidimensionales.
2.2.3 Rotacion.

2.3 Proyecciones.

2.4 Primitivas gréaficas.

2.5 Transformaciones tridimensionales.

2.6 Curvas, superficies y fractales.

2.7 Superficies ocultas.

2.8 lluminacién y sombreado.

AE2

Aplicar y analizar procesos de disefio de
ingenieria para generar una experiencia de
usuario que asegure cubrir las necesidades
como las expectativas de clientes y partes
interesadas, utilizando y gestionando la

infraestructura de red necesaria.

- Disefiara software para resolver diferentes problemas del area
de ingenieria que implique representaciones y animaciones

graficas.

1 Gréficos en 2 dimensiones.

1.1 Lienzo gréfico y sistema de coordenadas.
1.2 Primitivas gréficas.

1.3 Discretizacion de lineas y circulos.

1.4 Rellenado de rectangulos y poligonos.
1.5 Recortes.

2 Gréficos en 3 dimensiones.

2.1 Lienzo gréafico y sistema de coordenadas.
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No.

Atributos de egreso de plan de estudios

Criterios de desempefio

Componentes

2.2. Transformaciones afines bidimensionales.
2.2.3 Rotacion.

2.3 Proyecciones.

2.4 Primitivas gréaficas.

2.5 Transformaciones tridimensionales.

2.6 Curvas, superficies y fractales.

2.7 Superficies ocultas.

2.8 lluminacién y sombreado.

AE3

Desarrollar una experimentaciéon adecuada
para recopilar, almacenar y analizar grandes
cantidades de informacién basandose en el
juicio ingenieril para crear productos o
servicios innovadores mediados por software.

- Implementara un mecanismo de andlisis y pruebas (testing) de
algoritmos y software en el &mbito representaciones y

animaciones gréficas.

1 Gréficos en 2 dimensiones.

1.1 Lienzo gréfico y sistema de coordenadas.
1.2 Primitivas gréaficas.

1.3 Discretizacion de lineas y circulos.

1.4 Rellenado de rectangulos y poligonos.
1.5 Recortes.

2 Graficos en 3 dimensiones.

2.1 Lienzo gréfico y sistema de coordenadas.
2.2. Transformaciones afines bidimensionales.
2.2.3 Rotacion.

2.3 Proyecciones.

2.4 Primitivas gréaficas.

2.5 Transformaciones tridimensionales.

2.6 Curvas, superficies y fractales.

2.7 Superficies ocultas.

2.8 lluminacién y sombreado.
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Seccién lll. Atributos de la asignatura

Tabla 3. Atributos de la asignatura

Problema a resolver

Conocer, disefiar e implementar algoritmos y modelos matematicos relacionadas con la generacion y representacion de graficas por computadora en 2 y 3 dimensiones.

Atributos (competencia especifica) de la asignatura

Disefiar algoritmos, modelado matematico, codificacion y lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones gque representen y manipulen graficas por computadora.

Aportacién a la competencia especifica Aportacién a las competencias transversales
Saber Saber hacer Saber Ser
- Conocer modelos matematicos y algoritmos utilizados en las - Disefiar y programar algoritmos y modelos matematicos - Trabajo en equipo.
representaciones gréaficas por computadoraen 2y 3 relacionados con las gréficas por computadoraen 2y 3
dimensiones. dimensiones, asi como la animacién de las mismas.

Producto integrador de la asignatura, considerando los avances por unidad

Desarrollo de software implementando los conocimientos y conceptos de gréficas por computadora en 2 y 3 dimensiones.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.1. Desglose especifico de la unidad "Gréficos 2D."

Ndmero y nombre de launidad: 1. Graficos 2D.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

14 horas

Préctica:

15 horas

Porcentaje del programa:

40.28%

Temas y subtemas (secuencia)

Desarrollar animaciones gréaficas por computadora en su representacion en 2 dimensiones, para su implementacién en productos de desarrollo
Aprendizajes esperados:

de software.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

1.1 Lienzo gréfico y sistema de
coordenadas.

1.1.1 Hardware y representacion de
imagenes.

1.1.2 Sistema de video y sus coordenadas.
1.2 Primitivas gréficas.

1.2.1 Dibujo de pixeles.

1.2.2 Dibujo de lineas y su comportamiento
matematico.

1.2.3 Dibujo de cuadros y rectangulos.
1.2.4 Dibujo de circulos y elipses, y su
comportamiento matematico.

1.3 Discretizacion de lineas y circulos.
1.3.1 Algoritmo incremental basico.

1.3.2 Algoritmo de linea de punto medio.
1.3.3 Algoritmo Bresenham para lineas.

1.3.4 Simetria de ocho lados.

Saber:

- Identificar y conceptualizar todos los
modelos matematicos que se
implementan en las gréaficas por

computadora en 2 dimensiones.

Saber hacer:

- Desarrollar y programar todos los
algoritmos y modelos matematicos
relacionados con los gréficos en 2
dimensiones.

- Desarrollar la capacidad de andlisis y
disefio de algoritmos de acuerdo a los

algoritmos matematicos.

Ser:

- Trabajo colaborativo.

-Presentacion de material didactico a
través de diferentes medios (diapositivas,
videos, videoproyector, equipo de
cémputo, acceso a internet, etc.)
-Actividades de clasificacion y andlisis de
informacion.

- Proyecto de investigacion e

implementacion.

Evaluacion formativa:

-Précticas de laboratorio.

Evaluacién sumativa:
-Examen conceptual.

-Proyecto de implementacién.

Desatrrollo de una aplicacion
implementando todos los temas
relacionados con gréaficosen 2

dimensiones.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

0 abla 4 Desglose espe O ae la adad a

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

1.3.5 Algoritmo de circulo de punto medio.
1.3.6 Algoritmo Bresenham para circulos.
1.4 Rellenado de rectangulos y poligonos.
1.4.1 Rellenado de rectangulos.

1.4.2 Rellenado de poligonos.

1.4.3 Rellenado con patrones.

1.5 Recortes.

1.5.1 Recorte de lineas.

1.5.2 Recorte de circulos.

1.5.3 Recorte de poligonos.

Bibliografia

Foley, J.; Van Dam, A.; Feiner, S.; Hughes, J.; Phillips, R. (1996). Introduccién a la graficacién por computador. USA: Pearson Addison.
Dick, O. (1993). Tricks of the graphics gurus. USA: Sams Publishing.
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Seccion IV. Desglose especifico por cada unidad formativa

Tabla 4.2. Desglose especifico de la unidad "Gréficos 3D."

Ndmero y nombre de launidad: 2. Gréaficos 3D.

Tiempo y porcentaje para esta unidad:

Teoria:

19 horas

Préctica:

24 horas

Porcentaje del programa:

59.72%

Temas y subtemas (secuencia)

Desarrollar animaciones gréaficas por computadora en su representacion en 3 dimensiones, para su implementacién en productos de desarrollo
Aprendizajes esperados:

de software.

Criterios de desempefio

Estrategias didéacticas

Estrategias de evaluacién

Producto Integrador de la unidad

(Evidencia de aprendizaje de la unidad)

2.1 Lienzo gréfico y sistema de
coordenadas.

2.1.1 Frame buffer y doble buffer.
2.1.2 Z-Buffer y sistema de coordenadas.
2.2. Transformaciones afines
bidimensionales.

2.2.1 Translacion.

2.2.2 Escalamiento.

2.2.3 Rotacion.

2.2.4 Transformaciones homogéneas.
2.3 Proyecciones.

2 3 1 Proceso gréfico en la vista
tridimensional.

2.3.2 Camara y linea de vision.

2.3.3 Proyecciones de perspectiva.
2.3.4 Proyecciones paralelas.

2.4 Primitivas gréficas.

2.4.1 Migracion de dibujos 2D a 3D.

Saber:
- Conocer e identificar los algoritmos
y modelos matematicos relacionados con

los gréaficos en 3 dimensiones.

Saber hacer:

- Desarrollar y programar todos los
algoritmos y modelos matematicos
relacionados con los gréaficos en 3

dimensiones.

Ser:

- Trabajo colaborativo.

-Presentacion de material didactico a
través de diferentes medios (diapositivas,
videos, videoproyector, equipo de
cémputo, acceso a internet, etc.)
-Actividades de clasificacion y andlisis de
informacion.

- Proyecto de investigacion e

implementacion.

Evaluacion formativa:

-Précticas de laboratorio.

Evaluacién sumativa:
-Examen conceptual.

-Proyecto de implementacién.

Desatrrollo de una aplicacion
implementando todos los temas
relacionados con gréaficosen 3

dimensiones.
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Temas y subtemas (secuencia)

Criterios de desempefio

0 abla 4 Desglose espe O ae la adad a

Estrategias didacticas

Estrategias de evaluacion

Producto Integrador de la unidad

2.4.2 Presentacion de estructuras, vértices
y procesamiento.

2.4.3 Redes de estructuras jerarquicas.
2.5 Transformaciones tridimensionales.
2.5.1 Composicién matricial de la
translacion.

2.5.2 Composicién matricial del
escalamiento.

2.5.3 Composicién matricial de la rotacion.
2.6 Curvas, superficies y fractales.

2.6.1 Representacion curvas y sus
propiedades.

2.6.2 Curvas de Bézier.

2.6.3 Superficies de Bézier.

2.6.4 Superficies B-Spline.

2.6.5 Modelos fractales.

2.7 Superficies ocultas.

2.7.1 Caras ocultas y superficies visibles.
2.7.2 Algoritmo del pintor.

2.7.3 Algoritmo de memoria de profundidad
(Z-Buffer).

2.8 lluminacién y sombreado.

2.8.1 Modelos de iluminacién.

2.8.2 Modelos de color.

2.8.3 Modelos de sombreado.

2.8.4 Materiales y texturas.

Bibliografia

Foley, J.; Van Dam, A.; Feiner, S.; Hughes, J.; Phillips, R. (1996). Introduccién a la graficacion por computador. USA: Pearson Addison.
Dick, O. (1993). Tricks of the graphics gurus. USA: Sams Publishing.
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V. Perfil docente

Tabla 5. Descripcion del perfil docente

Perfil deseable docente para impartir la asignatura

Carrera(s): Especializacion, maestria y/o doctorado en el area de la materia a impartir.

Licenciatura o ingenieria en:

-Informatica.

-Ciencias computacionales.

-Ciencias de la informatica.

-Computacion.

-Computacion e informatica.

-Desarrollo de aplicaciones computacionales.

-Disefiador de programas de computacion.

-Informatica administrativa.

-Sistemas computacionales.

-Cibernética y sistemas computacionales.

-Sistemas computacionales e informaticos.
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o carrera afin

- Con experiencia especializada en el campo y docente, deseable de 2 afios. Con habilidades pedagégicas y uso de metodologias alternativas de ensefianza.
- Experiencia minima de dos afios

- Minimo Maestria, deseable doctorado.
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