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Nombre: Graficaciéon

Etapa: Disciplinaria

Area de conocimiento: Interaccion Hombre-Maquina

Plan 2008-1

Competencia: Analizar, utilizar y disefiar algoritmos para el modelado, la
representacion, el manejo y transformacion de graficos para la generacion de
imagenes en dos y tres dimensiones.

Evidencia de desempeiio:
Diferentes alternativas algoritmicas para el manejo de datos graficos y los utilice en el
desarrollo de sistemas de computo.

HC | HL | HT | HPC | HCL | HE | CR Requisito
Distribucion

4 2 0 0 0 4 |10

Contenidos Tematicos

1 CONCEPTOS BASICOS DE GRAFICACION.

e Desarrollo historico de la graficacion por computadora.

e Componentes bédsicos de un sistema de despliegue.

e Pixeles, mapas de bits y mapas de pixeles, imagenes.

e Formatos de archivo gréfico (su esquema mas general y los principales métodos de
compresion)

COLORES Y SU REPRESENTACION.

e Conceptos generales del color (Definicidn, aspectos psicoldgicos de la percepcion,
representacion en el espectro electromagnético, teoria de los tres estimulos).

e Modelos de representacion del color (XYZ, RGB, CMYK, YIQ) y sus
transformaciones.

e Pixeles, mapas de bits y mapas de pixeles, imdgenes.

e Paletas de colores en archivos graficos

e (Cuantizacion de colores (Mapeo inverso, LUT estatica, Corte mediano, arboles
octales, difusién de error)
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. VISUALIZACION TRIDIMENSIONAL.
Transformaciones geométricas en 2 y 3 dimensiones (representacion matricial con




coordenadas homogéneas, transformaciones compuestas, algoritmos alternativos
para transformaciones: matemética de punto fijo).

La transformacion de perspectiva.

La triangulacién en la iluminacién de superficies.

Ray casting en la generacion de efectos tridimensionales en superficies.

. INTRODUCCION A LAS TECNICAS DE ANIMACION.
Disefio de secuencias de animacion.
Programacion de ‘sprites’ y las secuencias de cuadro clave.
Ray casting en el desarrollo de videojuegos con paredes ortogonales.

. MODELOS DE ILUMINACION.
El concepto de trazado de rayos
Interseccion de un rayo con planos, esferas, cilindros, poliedros.
El modelo de iluminacion difusa con luz ambiental y una fuente de iluminacion
puntual.
Modelado del factor de atenuacion por distancia, luces de colores y varias fuentes de
iluminacion.
La reflexion especular y el modelo de Pong.
Modelo de Warn en la simulacién de reflectores.
Sombreado de Gouraud (interpolacién de intensidades
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