Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo
Facultad de Ingenieria Eléctrica

Nombre de la materia : LABORATORIO DE GRAFICACION
Clave: IA7200-T

No. De horas /semana : 3

Duracién semanas: 16

Total de Horas : 438

No. De créditos : 6

Prerrequisitos : Cl0000-T

Objetivo

Adquirir la habilidad para desarrollar aplicaciones gréaficas en 3D, basadas en la libreria OpenGL
bajo GNU/Linux utilizando el lenguaje C.

Contenido sintético

Tema Duracién (hrs)
1. Introduccién a OpenGL 3
2. Dibujando objetos geométricos 3
3. Vistas 3D 3
4. Uso de primitivas 2D y 3D 3
5. Transformaciones de objetos 3
6. Modelado de superficies con mallas poligonales 3
Proyecto 1. Uso de los temas vistos.
7. GLUT 3
8. Texturas 3
9. Multi texturas 3
10. Manejo de Color 3
11. Iluminacién 3
Proyecto 2. Uso de los temas vistos.
12. Dibujo por pixeles, mapas de bits 3
13. Uso de imagenes, Tipos de letra 3
14. Animacién 3
15. Mejora del Performance en el dibujo por pixeles 3
16. Herramientas para despliegues raster 3
Proyecto 3. Uso de los temas vistos
Total 48

Bibliografia basica

[1] Shreiner, Dave. OpenGL Programming Guide. Seventh Edition. Addison-Wesley. 2010.
[2] F. S. Hill. Computer Graphics Using Open Gl. Prentice-Hall. 2" Edition.

Bibliografia complementaria

[1] Earnshaw, R.A., Fundamental Algorithms for Computer Graphics, Springer-Verlag, 1991.

[2] Foley, J. D., Computer Graphics: Principles And Practice, The Systems Programming Series
Reading, Addison-Wesley, 1990



Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo
Facultad de Ingenieria Eléctrica

Metodologia de ensefianza-aprendizaje

Revisién de conceptos, andlisis y solucién de problemas en clase:
Lectura de material fuera de clase:

Ejercicios fuera de clase (tareas):

Investigacién documental:

Elaboracién de reportes técnicos o proyectos:

Practicas de laboratorio en una materia asociada:

Visitas a la industria:

X XXX

Metodologia de evaluacién:

Asistencia:

Tareas:

Elaboracién de reportes técnicos o proyectos: 100%
Exdmenes de Academia o Departamentales:

Contenido desarrollado

1. Introduccién a OpenGL 3
Instalacién, entorno, tipos de datos, Vectores. programacion.

2. Dibujando objetos geométricos 3
Coordenadas. Puntos. Lineas. Tridngulos. Poligonos.

3. Vistas 3D 3
Camara analdgica. Proyecciones. Vistas.

4. Uso de primitivas 2D y 3D 3
Lineas, Cuadrados, Cubos, Esferas, Toroides, etc.

5. Transformaciones de objetos 3
Rotar, Reflejar, Escalar.

6. Modelado de superficies con mallas poligonales 3
Representacién, Normal, Modelado y Visualizacién.
Proyecto 1. Uso de los temas vistos.

7. GLUT 3
Teclado. Ventanas. Eventos.

8. Texturas 3
Especificacién. Unidimensional. Tridimensional. Texturizando objetos.

9. Multi texturas 3
Repeticién de texturas. Generacién. Interpolacién. Profundidad.

10. Manejo de Color 3
Percepcién. RGBA. Luces.

11. lluminacion 3
Modelo de iluminacién. Luces. Materiales. Normales.
Proyecto 2. Uso de los temas vistos.
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12. Dibujo por pixeles, mapas de bits 3
Mapas de bits. Posicién. Eleccién del color.

13. Uso de imagenes, Tipos de letra 3
Buffer. Fuentes. Lectura, Escritura y Copiado de datos del pixel

14. Animacién 3
Vectores de animacién. Doble buffering.

15. Mejora del Performance en el dibujo por pixeles 3
Valores iniciales. Formato general, Desactivado de parametros, etc.

16. Herramientas para despliegues raster 3
Grass, gvSIG, Kosmo, OpenJUMP, etc.
Proyecto 3. Uso de los temas vistos

Programa propuesto originalmente por 2222 [ 1

Modificado por ). Rafael Rodriguez Ochoa [ Agosto / 2017 ]

Fecha de autorizacion por el H. Consejo Técnico:

Comentarios para la Academia y el H. Consejo Técnico:

[1]
[2]
[3]
(4]
[5]

Se puso de prerrequisito a programacién de computadoras.

Se modificé el contenido sintético.

Se insertd el “Libro rojo” como punto uno en la bibliografia basica

Se anadié el contenido desarrollado con algunas especificaciones de temas.
Se anadieron 3 proyectos para tener referencias de evaluacioén.



