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1. CURSO
CS251. Computación Gráfica (Obligatorio)

2. INFORMACIÓN GENERAL
2.1 Curso : CS251. Computación Gráfica
2.2 Semestre : 7mo Semestre.
2.3 Créditos : 4
2.4 Horas : 2 HT; 4 HP;
2.5 Duración del periodo : 16 semanas
2.6 Condición : Obligatorio
2.7 Modalidad de aprendizaje : Presencial
2.8 Prerrequisitos : MA202. Métodos Numéricos. (4to Sem)

3. PROFESORES

Atención previa coordinación con el profesor

4. INTRODUCCIÓN AL CURSO
Los Gráficos por Computadora son un área fundamental de la Ciencia de la Computación que se enfoca en las técnicas
matemáticas y computacionales para generar y manipular imágenes. Este curso proporciona a los estudiantes los funda-
mentos del modelado 2D y 3D, las canalizaciones de renderizado y los principios f́ısicos de la luz y el color, permitiéndoles
desarrollar aplicaciones visuales, simulaciones y sistemas interactivos de alto rendimiento.

5. OBJETIVOS

Comprender la canalización de gráficos y las transformaciones de sistemas de coordenadas.

Implementar algoritmos de renderizado para visualización realista y en tiempo real.

Aplicar modelado matemático para crear y manipular objetos 3D.

6. RESULTADOS DEL ESTUDIANTE

AG-C07) Conocimientos de Computación: Aplica conocimientos de matemáticas, ciencias y computación. (Usage)

AG-C08) Análisis de Problemas: Identifica, formula y analiza problemas complejos de computación. (Usage)

AG-C09) Diseño y Desarrollo de Soluciones: Diseña, implementa y evalúa soluciones para problemas complejos de compu-
tación. (Assessment)

7. TEMAS
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Unidad 1: Conceptos Fundamentales de Gráficos y Técnicas Interactivas (16 horas)
Resultados esperados: AG-C07,AG-C08
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Descripción general del pipeline de gráficos por
computadora y sistemas interactivos

Conceptos básicos de renderizado: rasterización, tra-
zado de rayos (ray tracing), modelos de sombreado

Teoŕıa del color y espacios de color

Sistemas de coordenadas y transformaciones

Técnicas básicas de interacción: dispositivos de en-
trada, manejo de eventos

Conceptos avanzados de renderizado: iluminación
global (global illumination), renderizado basado en
f́ısica

Hardware gráfico y técnicas de aceleración

Percepción humana y cognición visual

Explicar las etapas básicas del pipeline de gráficos
por computadora [Explicar]

Describir técnicas básicas de renderizado como ras-
terización y trazado de rayos [Describir]

Aplicar teoŕıa del color para diseñar gráficos visual-
mente efectivos [Aplicar]

Implementar transformaciones de coordenadas para
gráficos 2D y 3D [Implementar]

Diseñar aplicaciones interactivas básicas utilizando
dispositivos de entrada comunes y manejo de eventos
[Diseñar]

Comparar técnicas avanzadas de renderizado como
iluminación global y renderizado basado en f́ısica
[Comparar]

Analizar el rol del hardware gráfico en acelerar tareas
de renderizado [Analizar]

Explicar cómo la percepción humana influye en el
diseño de gráficos e interacción [Explicar]

Lecturas : [Marschner2021], [Hearn2014]

Unidad 2: Renderizado Aplicado y Técnicas (16 horas)
Resultados esperados: AG-C09
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Algoritmos de rasterización: conversión por barrido
(scan conversion), antialiasing

Trazado de rayos (ray tracing): estructuras de acele-
ración, muestreo (sampling), sombreado

Mapeo de texturas (texture mapping) y filtrado

Modelos de sombreado: Lambertiano, Phong, BRDF

Técnicas avanzadas: mapeo de sombras (shadow
mapping), mapeo ambiental (environment map-
ping), renderizado diferido (deferred rendering)

Implementar algoritmos de rasterización para rende-
rizado de primitivas [Implementar]

Implementar trazado de rayos básico con estructuras
de aceleración [Implementar]

Aplicar técnicas de mapeo de texturas y filtrado para
mejorar el realismo visual [Aplicar]

Comparar diferentes modelos de sombreado y sus
aplicaciones [Comparar]

Implementar técnicas avanzadas de renderizado co-
mo mapeo de sombras o renderizado diferido [Im-
plementar]

Lecturas : [Marschner2021], [Hearn2014], [Angel2014]
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Unidad 3: Modelado Geométrico (16 horas)
Resultados esperados: AG-C08,AG-C09
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Representaciones geométricas: poĺıgonos, curvas, su-
perficies, formas impĺıcitas

Técnicas de modelado: curvas spline, superficies de
subdivisión, geometŕıa sólida constructiva

Modelado procedural y generación

Algoritmos geométricos: intersección, distancia, des-
composición

Describir diferentes representaciones geométricas y
sus compensaciones (trade-offs) [Describir]

Implementar técnicas de modelado como curvas spli-
ne o superficies de subdivisión [Implementar]

Crear modelos procedurales usando algoritmos o re-
glas [Crear]

Aplicar algoritmos geométricos para resolver proble-
mas como pruebas de intersección o procesamiento
de mallas (mesh) [Aplicar]

Lecturas : [Marschner2021], [Angel2014]

Unidad 4: Visualización (16 horas)
Resultados esperados: AG-C09
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Principios de visualización de datos: percepción, cog-
nición y codificación efectiva

Tipos de visualizaciones: cient́ıficas, de información,
geográficas

Técnicas de visualización para datos multivariados,
temporales y jerárquicos

Visualización interactiva y exploración

Evaluación de la efectividad de la visualización

Aplicar principios de percepción y cognición para di-
señar visualizaciones efectivas [Aplicar]

Seleccionar técnicas de visualización apropiadas para
diferentes tipos de datos y tareas [Evaluar]

Implementar visualizaciones interactivas para explo-
ración de datos [Implementar]

Evaluar la efectividad de una visualización usando
métodos emṕıricos [Evaluar]

Lecturas : [Marschner2021]

Unidad 5: Sombreado y Renderizado Avanzado (12 horas)
Resultados esperados: AG-C09
Temas Aprendizaje esperado (Learning Outcomes)

Sombreado avanzado: sombreado basado en f́ısica,
dispersión subsuperficial (subsurface scattering)

Iluminación global (global illumination): radiosidad,
mapeo de fotones (photon mapping), trazado de ca-
minos (path tracing)

Técnicas de renderizado en tiempo real: nivel de de-
talle (level of detail), culling, oclusión

Programación GPU y sombreadores (shaders)

Implementar modelos de sombreado avanzados para
materiales realistas [Implementar]

Comparar algoritmos de iluminación global y sus
compensaciones [Comparar]

Optimizar el renderizado en tiempo real usando téc-
nicas como nivel de detalle y culling [Crear]

Desarrollar sombreadores GPU para efectos de ren-
derizado personalizados [Crear]

Lecturas : [Marschner2021], [Angel2014]

8. PLAN DE TRABAJO
8.1 Metodoloǵıa
Se fomenta la participación individual y en equipo para exponer sus ideas, motivándolos con puntos adicionales en las

diferentes etapas de la evaluación del curso.
8.2 Sesiones Teóricas
Las sesiones de teoŕıa se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizarán actividades que propicien un aprendizaje

activo, con dinámicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.
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8.3 Sesiones Prácticas
Las sesiones prácticas se llevan en clase donde se desarrollan una serie de ejercicios y/o conceptos prácticos mediante

planteamiento de problemas, la resolución de problemas, ejercicios puntuales y/o en contextos aplicativos.

9. SISTEMA DE EVALUACIÓN
Sesiones Teóricas:
Las sesiones de teoŕıa se llevan a cabo en clases magistrales donde se realizarán actividades que propicien un aprendizaje
activo, con dinámicas que permitan a los estudiantes interiorizar los conceptos.

Sesiones de Laboratorio:
Para verificar que los alumnos hayan alcanzado el logro planteado para cada una de las unidades de aprendizaje, realizarán
actividades que les permita aplicar los conocimientos adquiridos durante las sesiones de teoŕıa y se les propondrá retos
que permitan evaluar el desempeño de los alumnos.

Exposiciones individuales o grupales:
Se fomenta la participación individual y en equipo para exponer sus ideas, motivándolos con puntos adicionales en las
diferentes etapas de la evaluación del curso.

Lecturas:
A lo largo del curso se proporcionan diferentes lecturas, las cuales podŕıan ser evaluadas. El uso de herramientas Online
permite a cada estudiante acceder a la información del curso, e interactuar fuera de aula con el profesor y con los otros
estudiantes.

La nota final NF depende de de las siguientes notas:

EP : Examen Parcial.

EF : Examen Final.

P : Evaluacion permanente (Promedio de prácticas y Trabajos calificados).

La nota final NF se calcula aśı:

NF =
EP + EF + P
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