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OBJETIVO GENERAL

El estudiante describird y explicard los fundamentos de la grafica computacional, visualizacion, realidad virtual y visibn computacional, para

diseflar modelos de sistemas de la realidad.
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NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
1. Técnicas fundamentales en graficas

HORAS:
(3/3)6

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante distinguira las capacidades de distintos tipos de software grafico, para tener un adecuado manejo de las técnicas utilizadas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

1.1 Clasificacién de software grafico.

1.2 Usando grafica API..

1.3 Modelo de color simple (RGB,HSB,CMYK).
1.4 Coordenadas Homogéneas.

1.5 Escala rotacion y traslacion

*  Exposicion por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

* Discusiones facilitadas por
el instructor (estrategia
interpersonal).

* Trabajo individual o grupal
por parte de los estudiantes
(estrategia de seleccion

Definicion de
secuencia de
desarrollo del tema.
Exposicién de puntos
centrales.

Discusién y andlisis de
investigaciones.
Presentaciéon de casos
practicos para analisis.
Elaboracion de

conclusiones por tema.

* Investigacion
de fuentes
diversas

e  Elaboracion
de
resimenes.

e Elaboraciéon
de cuadros
sinépticos.

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula.

* Trabajo realizado en el aula.

e Examen.
*  Mapa conceptual.

Presentaciones en computadora o proyector de

acetatos.
Pizarron.
Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
2. SISTEMAS GRAFICOS

HORAS:
(3/3) 6

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante describira y explicara las arquitecturas graficas para aplicaciones dadas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**

2.1 Pixel y Vectores en sistemas graficos. *  Exposicion por parte del Descripcion de * Investigacion

2.2 Dispositivos de videos profesor (estrategia de conceptos y de fuentes

2.3 Dispositivos de entrada fisicos y logicos. recepcion). estructuras diversas.

2.4 Uso del desarrollo de sistemas graficos. e Discusiones facilitadas por Ejemplos de aplicacion e Desarrollo de
el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
interpersonal). estructuras e Desarrollo de

Trabajo individual o grupal por parte Desarrollo de casos practicas.
de los estudiantes (estrategia de practicos

seleccién

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS
Y/ O SOFTWARE

e Aula.

* Ejercicios y préacticas
realizados en el aula.

e Examen.

e Mapa conceptual.

Presentaciones en computadora o proyector de

acetatos.
Pizarron.
Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
3. COMUNICACION GRAFICA

HORAS:
(6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante explicara el uso del color para identificar ejemplos efectivos y no efectivos de comunicaciones usando graficas.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente

Independientes**

3.1 Maodificacion del color por deficiencia en la
vision.

3.2 Uso efectivo Palette para imagenes.

3.3 Estructurando pistas para el entendimiento
efectivo.

3.4 Modificacién de imagenes.

3.5 Uso de leyenda para informacién clave para
el color y otros datos visuales.

3.6 Uso del texto en imagenes.

*  Exposicion por parte del
profesor (estrategia de
recepcion).

* Discusiones facilitadas por
el instructor (estrategia
interpersonal).

* Trabajo individual o grupal
por parte de los estudiantes
(estrategia de seleccion

Descripcion de
conceptos y
estructuras

Ejemplos de aplicacion
de conceptos y
estructuras

Desarrollo de casos
practicos

* Investigacion
de fuentes
diversas.

e Desarrollo de
ejercicios

e Desarrollo de
practicas.

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS

Y/ O SOFTWARE

e Aula.

* Ejercicios y practicas
realizados en el aula.

e Examen.

e Mapa conceptual.

Presentaciones en computad
acetatos.

Pizarron.

Software Malla

ora o proyector de

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD: HORAS:
4. Rendering (6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante reproducira los conceptos asociados al rendering, para proporcionar ejemplos que se relacionen con el campo laboral.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**
4.1 Algoritmo de generacion de lineas *  Exposicion por parte del e Descripcion de * Investigacion
4.2 Generacion de Font profesor (estrategia de conceptos y de fuentes
4.3 Fuente de luz y propiedad de los materiales recepcion). estructuras diversas.
4.4 Rendering de superficie de un poligono ¢ Discusiones facilitadas por ¢ Ejemplos de aplicacion e Desarrollo de
4.5 Mapeo de textura y ambiente el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
4.6 Sintesis de imagenes interpersonal). estructuras e Desarrollo de
4.7 Técnicas de muestreo e Trabajo individual o grupal e Desarrollo de casos practicas.
4.8 Método Motecarlo para la iluminacién global por parte de los estudiantes précticos
4.9 Redering para fenébmenos naturales (estrategia de seleccion
complejos.
4.10 Cuantizacién de color
4.11 Método de rebosion de superficies
escondidas.
RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE
ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
e Aula * Ejercicios y préacticas * Presentaciones en computadora o proyector de
realizados en el aula acetatos.
e Examen e  Pizarron.
* Mapa conceptual ® Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD:
5. Animacion Computacional

HORAS:
(6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:

El estudiante explicara las funciones basicas de los softwares de animacion, para crear una animacion simple.

TEMAS Y SUBTEMAS

ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION *

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Con Docente Independientes**
5.1 Animacioén de camara. *  Exposicion por parte del e Descripcion de * Investigacion
5.2 Animacién de estructuras articuladas profesor (estrategia de conceptos y de fuentes
5.3 Captura de movimiento recepcion). estructuras diversas.
5.4 Procedimiento de animaciones e Discusiones facilitadas por * Ejemplos de aplicacién e Desarrollo de
5.5 Deformacion el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
interpersonal). estructuras e Desarrollo de
* Trabajo individual o grupal * Desarrollo de casos practicas.
por parte de los estudiantes practicos

(estrategia de seleccion

ESCENARIOS

ESTRATEGIAS DE EVALUACION

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

e Aula

* Ejercicios y préacticas
realizados en el aula

e Examen

* Mapa conceptual

* Presentaciones en computadora o proyector de

acetatos.
e  Pizarrén.
e  Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.

** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD: HORAS:
6. Visualizacion (6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante describira los algoritmos basicos de visualizacion vectorial y escalar, para describir el impacto de la presentacion e interaccion usuaria.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**

6.1 Visualizacion de campo de vectores y *  Exposicion por parte del e Descripcion de * Investigacion

flujo de datos. profesor (estrategia de conceptos y de fuentes

6.2 Visualizacion de campos escalares. recepcion). estructuras diversas.

6.3 Informacion de visualizacion. e Discusiones facilitadas por e Ejemplos de aplicacion e Desarrollo de
el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
interpersonal). estructuras e Desarrollo de

* Trabajo individual o grupal * Desarrollo de casos practicas.
por parte de los estudiantes practicos
(estrategia de seleccion

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
e Aula * Ejercicios y préacticas * Presentaciones en computadora o proyector de
realizados en el aula acetatos.
e Examen e  Pizarron.
* Mapa conceptual ® Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD: HORAS:
7. Realidad Virtual (6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante describird los modelos 6pticos realizados por un sistema de grafica computacional, con el fin de describir la diferencia entre geometria e
imagen basada en realidad virtual.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**
7.1 Despliegue estereoscdpico e  Exposicion por parte del e  Descripcién de * Investigacion
7.2 Deteccion de colisiones profesor (estrategia de conceptos y de fuentes
7.3 Visibilidad computacional recepcion). estructuras diversas.
7.4 Rendering de tiempo critico e Discusiones facilitadas por * Ejemplos de aplicacién e Desarrollo de
7.5 Modelacion interactiva el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
7.6 Uso de interfaces usuarios interpersonal). estructuras e Desarrollo de
* Trabajo individual o grupal * Desarrollo de casos practicas.
por parte de los estudiantes practicos
(estrategia de seleccion

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
e Aula * Ejercicios y préacticas * Presentaciones en computadora o proyector de
realizados en el aula acetatos.
Examen e Pizarrén.
Mapa conceptual e Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD: HORAS:
8. Vision Computacional (6/6) 12

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante explicara los procesos de formacion de imagen y segmentacion, para describir el reconocimiento de objeto basado en contorno y basado en
representacion de formas.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**
8.1 Adquisicion de imagenes *  Exposicion por parte del e  Descripcién de * Investigacion
8.2 Imagen digital y sus propiedades profesor (estrategia de conceptos y de fuentes
8.3 Procesamiento de imégenes. recepcion). estructuras diversas.
8.4 Segmentacion. e Discusiones facilitadas por * Ejemplos de aplicacion ¢ Desarrollo de
8.5 Representacion de formas y reconocimiento el instructor (estrategia de conceptos y ejercicios
de objetos. interpersonal). estructuras e Desarrollo de
* Trabajo individual o grupal * Desarrollo de casos practicas.
por parte de los estudiantes practicos
(estrategia de seleccion

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
e Aula * Ejercicios y préacticas * Presentaciones en computadora o proyector de
realizados en el aula acetatos.
e Examen e Pizarrén.
e Mapa conceptual e Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion




NUMERO Y NOMBRE DE LA UNIDAD: HORAS:
9. Aplicaciones (3/3) 6

OBJETIVO DE LA UNIDAD:
El estudiante manipulard los distintos contenidos entregados, para disefiar modelos aplicados.

TEMAS Y SUBTEMAS ESTRATEGIAS DE INSTRUCCION * EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE
Con Docente Independientes**
9.1 Medicina *  Exposicién por parte del * Planteamiento de caso e Andlisis de
9.2 Simulacion profesor (estrategia de practico a desarrollar. problematica
9.3 Entrenamiento recepcion). e Asesoria durante el planteada.
¢ Discusiones facilitadas por desarrollo del proyecto ¢ Disefio de
el instructor (estrategia * Retroalimentacion de la posibles
interpersonal). evaluacion de soluciones.
* Trabajo individual o grupal proyectos. e Evaluacién
por parte de los estudiantes de
(estrategia de seleccion propuestas.
* Desarrollo de
solucion.

RECURSOS DIDACTICOS Y/ O SOFTWARE

ESCENARIOS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
e Aula * Ejercicios y préacticas * Presentaciones en computadora o proyector de
realizados en el aula acetatos.
e Examen e  Pizarron.
* Mapa conceptual ® Software Malla

* Incluir el desarrollo de habilidades de investigacion en caso de ser pertinente.
** Desarrollo de proyectos de investigacion
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