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PROGRAMA DE ASIGNATURA 

ALGORITMOS GRAFICOS

I. GENERALIDADES
	Código                                                  :   AGR115
Prerrequisito                                         :   Teoría de Sistemas
Número de horas / ciclo                       :   96
Número de horas teóricas semanales   :     4 
Número de horas prácticas semanales :     2 

Duración del ciclo                                :   16 semanas

Duración hora clase                              :   50 minutos

Unidades Valorativas                            :    4

Número Correlativo / Ciclo                  :   31 / VII


II. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA
	Las gráficas por computadora son una de las áreas de computación más interesantes y con más rápido crecimiento, puesto que las computadoras se han convertido en una herramienta poderosa para producir imágenes en forma rápida y económica.

Es objetivo de los algoritmos gráficos mejorar la efectividad, realismo y velocidad de la generación de imágenes. En este sentido, la tendencia es a incorporar más principios físicos para simular mejor las interacciones complejas entre los objetos y el medio de iluminación.

Para iniciar el curso, se presentan los principios básicos para el diseño, uso y comprensión de los sistemas de gráficas por computadora. Se analizan tanto los componentes de hardware como de software de los sistemas de gráficas, así como diferentes aplicaciones de las gráficas por computadora.

No se supone familiaridad previa con las gráficas por computadora, pero sí conocimientos de programación de computadoras y estructuras de datos básicas.

El programa cubre solamente los métodos bidimensionales.

En las sesiones de laboratorio se programarán demostraciones de sencillas a intermedias de generación de gráficos vectoriales.


III. OBJETIVOS GENERALES
	Al finalizar el Curso, el estudiante deberá:

· Conocer y comprender los principios básicos de los gráficos por computador.

· Aprender a diseñar programas de gráficos por computadora, haciendo uso de diferentes técnicas de desarrollo de algoritmos gráficos.


IV. METODOLOGIA DE LA ENSEÑANZA
	La asignatura será impartida por medio de clases expositivas, basadas en Guiones de Clase (extraídos de la página web de la asignatura y/o enviados por correo electrónico a l@s alumn@s) y en las sesiones de laboratorio prácticas, se trabajará con la programación de algoritmos gráficos desarrollados en Lenguaje de Programación C, basadas en Guías de Laboratorio escritas en Pseudo-Código (extraídas de la página web de la asignatura y/o enviadas por correo electrónico a los alumnos). 
Regularmente, en las sesiones de Laboratorio, se hará uso de cañón para proyectar ejemplos y demostraciones de los algoritmos gráficos a programar.


V. CONTENIDO

	UNIDAD


	CONTENIDO


	DURACION

	
	
	H.CLASE
	H.LAB

	I. Generalidades
	1. Areas de Aplicación

2. Software de Gráficos

3. Formatos Gráficos
	4
	2

	II. Primitivos de  

    Salida y Atributos 

	1. Líneas Rectas

2. Líneas Curvas

3. Colores
4. Areas Cerradas
5. Funciones Gráficas

6. Manejo de Texto
	28

	14


	III. Transformaciones

      Bidimensionales

	1. Traslación

2. Escalación

3. Rotación

4. Reflexión
5. Recorte

6. Afilado  
	24

	12


	IV. Animaciones en 2D
	1. Movimiento
2. Sonido
3. Elaboración de Escenas
	8
	4



VI. EVALUACIONES
	Se realizarán tres prácticas evaluadas en el Laboratorio de Computación,  un exámen teórico al final del Curso y un Proyecto. Todas las evaluaciones tendrán una ponderación igual al 20%
Se tomará en cuenta la asistencia a todas las actividades académicas programadas durante el ciclo, especialmente a las sesiones de laboratorio. Las asistencias a clases teóricas y prácticas tendrán una ponderación de -20% dentro de cada una de las cinco evaluaciones a realizar.
Las evaluaciones y ponderaciones de los contenidos se distribuirán de la siguiente forma:

Primera PrácticaEvaluada             Unidad II Temas del 1 al 3          20%

Segunda Práctica Evaluada           Unidad II Temas del 4 al 6          20%
Tercera Práctica Evaluada            Unidad III                                     20%
Proyecto                                        Unidades III y IV                         20%
Examen Teórico Final                   Todas las Unidades                     20%
Asistencia General                        Aplicada a cada evaluación        -20%


VII. BIBLIOGRAFIA
	1. GRAFICAS POR COMPUTADORA, Libro Base
Donald Hearn y Pauline Baker, 2nd Edición, México, 1995
Prentice  Hall Hispanoamericana

2. GUIONES DE CLASE: http:/es.geocities.com/amsansv
3. GUIAS DE LABORATORIO: http:/es.geocities.com/amsansv    
Libros de Consulta y Apoyo:
4. FUNDAMENTOS OF COMPUTER GRAPHICS

      Peter Shirley, Michael Ashikhmin, Michael Gleicher and Stephen Marschner, 
      2nd Edition, Julio 2005

5. GRAPHIC CONCEPTS FOR COMPUTER AIDED DESIGN
      Richard Lueptow, 2nd Edition, Abril 2007
6. COMPUTER GRAPHICS: PRINCIPLES AND PRACTICE IN C
       James Foley, Andres van Dam, Steven Feiner, John Hughes, 2nd Edition, 
      Agosto 1995, Pearson Addison-Wesley
7. INTRODUCTION TO COMPUTER GRAPHICS
      James Foley, Andres van Dam, Steven Feiner, John Hughes, 
      Septiembre 1993
8. INTRODUCTION TO COMPUTER GRAPHICS. DESIGN PROFESSIONAL
      Daniel Bouweraerts, Diciembre 2004
9. PDF: COMPUTER GRAPHICS, Evelyn Rozanski

10. PDF: COMPUTER GRAPHICS C VERSION, Donald Hearn, Pauline Baker

11. PDF: GRAPHICS PROGRAMMING, Michael Abrash’s G

12. PDF: THE ART AND SCIENCE OF COMPUTER ANIMATION, Stuart Mealing
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